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Anime, Manga, Follie 
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Orpheus - Streghe per amore 
Sei il mio cucciolo! - Lui, il diavolo 
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VG sui ninja 
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Nintendo DS VS PSP 


EDITORIALE 

Corri ragazzo laggiù Vola tra lampi di blu e - dopo esserti assi- 

curato che il Big Shooter di Miwa e la fortezza della scienze ti 
forniscano II supporto appropriato, che Venus e Aphrodite A abbiano 
ricaricato le tette atomiche da lancio e. infine, che quellimpiastro di 
Boss Robot si terrà fuori dalle scatole - proiettati nel vuoto, dimenti¬ 
co della tua povera motocicletta Quindi raggomitolati su te stesso a 
mezz'aria e diventa (il "come" devi scoprirlo da solo) la testa in puro 
acciaio Inox del robot che salverà il pianeta Terra dagli Invasori alleni 
Perché tu, ragazzo che corre, sei il robot d acciaio E di Gren E compo¬ 
sto da cinque leoni 

Corri ragazzo laggiù e. sebbene mal. mal scorderai l'attimo, la terra 
che tremò (l'aria s lncendlò). ricorda che c'è un godzlllione dì mega- 
noldi. zentradi. tizi di Vega da rispedire a casa a colpi di maglio perfo¬ 
rante. alabarda spaziale, calci nel sedere e attacco solare 
Solo a fine episodio, però, che altrimenti cala la suspense. 

Corri ragazzo laggiù e. con i tuoi capelli appuntiti come triangoli iso¬ 
scele e l'agilità fisica che testimonia I tanti tornei Tenkalchl e del 
pugno d'acciaio ai quali hai partecipato proiettati In edicola ogni mese 
per acquistare Digital Japan Magazine La rivista sul mondo giappone¬ 
se che non c'era e adesso c'è Ed è anche un po' meglio di quanto ti 
saresti aspettato 

Un concentrato di Info su tutto-ma-proprio-tutto quel che fa intratte¬ 
nimento made in Japan: anime, manga. videogame E poi manie (e fol¬ 
lie). Iifestyle. tecnologia e reportage direttamente dal paese del Sol 
Levante, e un DVD con uno dei migliori film d'animazione nipponica in 
circolazione Cosa potevi desiderare di più. giovane virgulto cui li 
destino ha affidato - sciaguratamente e in modo un po' miope: ma chi 
slamo noi per sindacare? - le sorti dell'umanità? Un corso di giappo¬ 
nese. magari spiegato facile-facile? Tranquillo, c'è anche quello 
E allora corri, ragazzo Anche se la milza a questo punto, a furia di cor¬ 
rere, ti sarà entrata in coma Corri a leggere questo numero di Digital 
Japan Magazine. e corri di nuovo qui. In edicola. Il mese prossimo, per 
un altro viaggio In Nippolandia. Solo, una preghiera: Il robot gigante 
lascialo lontano dal chiosco, che altrimenti I raggi gamma rovinano i 
quotidiani appesi fuori e l'edicolante se la lega al dito 


imPARA IL GIAPPOflESE! 


Prima lezione 


Alessandro Apreda 
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Tn untormentato.sogno£ c ^^ 01 una tor re nel 

gaio sulla Terra,che dtfe nsore della leggenda- 
junior, guerrieroP d f Babe ie. Ma una pericolosa e 

spietata setta di Esper, i Sensmvi 
F a impadronirsi dei segreti 
della Torre. Sarà compito di 
Babil Junior e dei suoi tre fede¬ 
li servitori contrastarne 1 piani. 

U grande classico creato da 
Mitsuteru Yokoyama, creato¬ 
re di Giani Robot, toma a 
sorprendere in questa minise¬ 
rie remake, impreziosita dal 
design della premiata coppia 

sS» Mài . IM JS 

oldrake, Lady Oscar, I Cavalieri 
dello Zodiaco). 
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illudiamo die esista 
solo il nostro mondo, 
'la nostra reallà. Ma se 
dietro il velo con il quale 
coperto la nostra 
si celasse un 
mondo, un’altra 
a noi sconosciuta, 
colore delle tenebre e 
ìmaginabilmenle ostile 
A Ren/aburo 
è affidato il compito ili 
che quel velo non venga 
mai lacerato e che gli uomini 
continuino a condurre le loro 
esistenze all’oscuro eli ogni 
cosa, come per millenni hanno 
sempre fatto. Tuttavia... 

lei città licite bestie incantatrici è la 
terza trasposizione animata tratta 
da un’opera dello scrittore 
Hideyuki Kikuchi, iniziatore del 
japanese-horror. l.a Mail House ne 
affidò la regia a Yoshiaki kawajiri, 
che aveva già ampiamente dimo¬ 
strato le sue notevoli capacità col- 
laborando alla realizzazione di 
parecchi lungometraggi animati 
per il cinema, fino ad aniva¬ 
re al brillante esordio 
come regista con SF 
Shinseiki Lensinan. 
Proprio con lei città 
delle bestie incanta¬ 
trici si dimostrò 
in grado di dar 
vita a una regia 
altamente emo¬ 
zionante che, 
unitamente all’a¬ 
spetto grottesco e 
sensuale delle 
bestie eli Kikuchi, 
alla terrificante atmo¬ 
sfera del romanzo e alla raf- 


X protagonisti 


RENZABLiRO TARI 

Ufficialmente è un impiegato del settore amministrativo 
di una comune azienda di elettrodomestici, ma dietro 
questa identità si cela in realtà un'abilissima guardia 
del corpo del lato oscuro. 

Il suo unico punto debole è l'incapacità di resistere al 
fascino femminile. 


lì natezza 

del design, ne fanno un 
prodotto estremamente sofistica¬ 
to. Le tinte hard-boiled, che hanno 
come dominante il nero e il blu, le 
scene d’azione caratterizzate da 
audaci costruzioni e un raffinato 
senso del movimento, l'inserimen¬ 
to di componenti drammatiche e 
la brillante rappresentazione del 
desiderio costituiscono ciò che 
oggi possiamo riconoscere come il 
marchio di fabbrica dell’autore. 
Proiettato dapprima nelle sale di 
Hong Kong, il film ottenenne uno 
straordinario successo, riuscendo 
inseguito a guadagnarsi uria 
numerosa schiera di fan anche 
negli States e in Europa. 




N CANTATRICI 



MARIE 

Una guardia del corpo del lato oscuro che opera dalla 
parte del mondo demoniaco; nel mondo degli umani 
lavora come modella. Incontrerà per la prima volta Taki in 
occasione della scorta a Maiato. Le sue armi sono le 
unghie estensibili, ed è in grado di curare le ferite facendo 
uso dei suoi poteri psichici. 



GIUSEPPE MAIATO 

Leggendario mago ed eccezionale sensitivo, prima di ritirar¬ 
si a vita privata prese parte alla cerimonia per la firma del 
trattato di pace del 1851 tra il mondo degli esseri umani e il 
mondo demoniaco. È ora chiamato a presenziare alla firma 
del nuovo trattato, ma le sue debolezze sessuali causeran¬ 
no non pochi problemi... 


KANAKO/DONNA RAGNO 

È Kanako, la donna conosciuta al bar, che Taki si diver¬ 
te ad ammaliare... 

Come armi usa degli aghi appuntiti e una sostanza fila¬ 
mentosa con cui crea la sua tela di ragno. 

Inoltre, le sue braccia hanno la capacità di trasformarsi 
in letali falci. 




L’UOMO OMBRA 

Leader della corrente estremista del mondo demo¬ 
niaco, che vuole impedire a ogni costo la firma del 
trattato. 

Usando il liquido dei cadaveri degli yoma, può crea¬ 
re una barriera con la quale riesce a respingere 
addirittura i proiettili della pistola di Taki. 




IL DIRETTORE DELL’HOTEL 

Guardia del corpo del lato oscuro e gestore dello spe¬ 
ciale hotel Impero Hibiya, intorno al quale è innalzata 
una potente barriera spirituale. 

Fornirà nascondiglio al gruppo di Maiato e si troverà a 
dover combattere con la sua lama a catena per difen¬ 
dere l'hotel dall'assedio di |in. 


JIN 

È l'ex-fidanzato di Makie, ma in qualità di subordinato 
di Mr. Ombra attaccherà Giuseppe Maiato. 

Ha il potere di distruggere le barriere telepatiche, ed è 
un potentissimo avversario contro il quale non avran¬ 
no effetto né la pistola di Taki né la lama a catena del 
direttore dell'hotel. 
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dei momenti P'u imp 

evento. 

on addirittura 

la grande maggioranza' 

cattolico (nonostante i< 

4% della popolazione, 
per poter utilizzare 
bianco della sposa 


, «perle coppie giapponesi, 

limonio rappresenta u p " 
amo da trasformarlo in 

spesso aspetti curiosi se 

anni si è imposta presso 
dine di sposarsi con rito 


Le cerimonie assumo.e 

stravaganti. Già da pare h, 
delle coppie'abitu 
cattolici siano solo il 

questo soprattutto 
» il romantico abito 
Ultimamente, pero, 
ìginali" si stanno fa- 

30 . per esempio, una i«a 

nel settore matrimoniale ha 

"accordo con la Sanno per 

anizzare matrimoni in cui I 
indossi un abito ispirato al 

naggio di Hello Kitty, la gattma 

balata su molti gadget. 


vuesio artista con passato da 
architetto in Giappone ha re¬ 
centemente dato vita a un 
nuovo fumetto, dal titolo Zeb- 
noid, pubblicato sulle pagine 
della rivista Red Champion 
della casa editrice Akita 
Shoten. Senza nulla rivelare 
della trama, possiamo dire che 
dell'autore, così come il suo disei 
struose e inquietanti. Zebnoid c 
pochi episodi, e si attende quind 
vista la recente conci. Kinno -, 


In Giappone il mondo della moda 
vanissime, tanto che continuam 
stato coniato il termine Low Teen Fa- 
hion Shi ("Riviste di moda per tee 
nager"). Molte richiamano nel titoli 
frutti e dolciumi: Candy, Melon, Love- 
berry Pichi-Lemon... Forse perché la 
moda che propongono è coloratis¬ 
sima, persino zuccherosa. A far na¬ 
scere il tutto pare che siano stati al¬ 
cuni complessi musicali formati solo 
da ra §azzine, come le Morning Mu- 
sume o le Speed, che attualmente J 
vanno per la maggiore nell'adipe- i 
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Kazushi Hagiwara è probabilmente uno degli au¬ 
tori manga che più fanno disperare editori e lettori 
di tutto il mondo. La sua lentezza è infatti proverbiale e 
il suo manga più famoso, Bastardi!, viene prodotto col 
contagocce, al ritmo di poche tavole al mese, tanto che 
occorrono anni per vederne un nuovo volume. Fortuna 
che ogni tanto qualcosa si muove. Dopo la re¬ 


cente uscita in Giappone del 23° volume del manga, 
tocca ora al secondo romanzo della serie Kuroi Niji ("Ar¬ 
cobaleno Nero"), scritto da Benny Matsuyama e illu¬ 
strato dalle stesso Hagiwara. Il primo romanzo di tale 
serie è già stato edito anche in Italia da Planet Manga 
(col titolo "Black Rainbow") e narra le vicende occorse 
allo stregone Dark Schneider prima 
dell'inizio del manga.. 
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am 7“™' uoraemon rimane sempre ai vertici della popo- 
’ ne ' r ? J t ° l ™ UÌik0 Fujio nel 1970 ' si «ratta di un gatto spaziale 
n robot del XIII secolo dalla forma di gatto) protagonista di un 
simi di grande successo, che ha dato origine al consueto feno- 
no del merchandising. Attualmente è al centro dell'attenzione 
per una rivista, Doraemon Officiai Magazine, dedicatagli da 
Shogakukan e contenente fumetti, articoli, gadget ecc 
Questa rivista ha riscosso un successo tale da esaurire in 
soli quattro giorni le trecentomila copie stampate, 
portando a una veloce ristampa. Inoltre Do- 
raemon è stato inserito, sempre da Sho- 
gakukan, in una collana di fumetti in- 
dirizzati ai lettori delle elementari. 
\ Nome della serie è Pikkapika Co- 
\ m ' CS ' e SLJ i suoi albetti appaiono 
\ I tutti i personaggi più amati dai 
\ ! bimbi giapponesi, 

) / /—X Pokémon inclusi. 


-rad ^ ata ne ' 1995, la serie animata Neon Genesis Evangelion ha 
fidato nuova linfa al genere dei robot giganti, raggiungendo 
uno strepitoso successo internazionale e por¬ 
tando alla creazione di un manga e 
a un vasto merchandising An¬ 
cora oggi, a dieci anni di di- ' ' l ' * t 

stanza, Evangelion continua a ' 

fornire spunti per manga e 

gadget che fanno impazzire i ^ 

fan Ora è la volta di un simpa¬ 
tico set di due mini action figure Nk £ , 

dedicate alle protagoniste femmi- f V--" 

nili, Asuka e Rei, che assumono le jr 

sembianza di sue simpatiche gat- 
tine antropomorfe, allo stesso 

tempo innocenti e sexy nello loro J 

attillatissime tutine. Il set viene ven¬ 
duto in una scatola a mo' di libro, al 

prezzo di 3480 yen (una trentina di i^® 

euro al cambio attuale). 


© Bandai 


Il manga Gantz di Hiroya Oku, 
ben noto anche ai lettori ita¬ 
liani, è stato recentemente trasfor¬ 
mato in serie animata, circolata 
sulle televisioni nipponiche e ora 
raccolta anche in DVD. Regista 
della serie è Ichiro Itano (già visto 
al lavoro su Macross). Cosi come il 
manga, anche l'anime sfrutta sia 
il disegno tradizionale che la 
computer graphic, cercando 


* «sseri ra^Kmramoshandpneilit.tgam^mi. 

sportati e ricostruirti a strati , fjnale v 

L'unica perplessità rimane su quale possa e 
■manche il manga è stato ancora completato. 


neanche il manga e 









nrr u ^ 




Sr^K , 


Se pensate che i samurai, gli an¬ 
tichi guerrieri nipponici in arma¬ 
tura, fossero scomparsi alla fine 
del diciannovesimo secolo con la 
modernizzazione del Giappone, 
vi sbagliate. Non solo il loro ri¬ 
cordo viene perpetuato da cinema, letteratura e fu¬ 
metto, ma si sono anche reincarnati in guerrieri del 
futuro, in giganteschi robot da combattimento che 
difendono il suolo giapponese proprio come i loro 
antenati umani facevano secoli prima. Stiamo par¬ 
lando dei robot giganti degli anime, dei Mazinga, i 
Goldrake, i Gundam, i Daitarn ì. Osservateli bene: i 
caschi dotati di corna, le lance e le spade quali 
armi, il corpo protetto da corazze, i robot giganti 
che negli anni Settanta esplosero in Giappone, e in 
seguito in Italia, non sono che una visione futuri¬ 
stica e gigantesca dei samurai. A spingere i loro 
creatori in questa direzione forse non è stata 
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neanche un'azione volontaria, semplicemente un 
impulso del subcoscente. I samurai sono così ra¬ 
dicati nella cultura nipponica che al momento di 
tratteggiare con la propria matita i giganteschi 
robot del futuro, gli animatori vi hanno invo- f 
lontanamente trasferito alcune delle caratte¬ 
ristiche desìi antichi combattenti. Talvolta il ri¬ 
chiamo non è solo estetico, ma anche filoso¬ 
fico: i robot giganti e i loro piloti mostrano una 
determinazione, uno spirito di sacrificio e un senso 
dell'onore che erano propri dei samurai. Tra gli au¬ 
tori che maggiormente si sono rifatti a questa in¬ 
terpretazione vi è Go Nagai, altri invece, soprat¬ 
tutto i più moderni, se ne sono staccati. In questa 
sede, pur non avendo lo spazio per analizzare tutti 
i robot giganti che in oltre trent'anni hanno affol¬ 
lato i palinsesti televisivi e le sale cinematogra¬ 
fiche nipponiche, cercheremo di fornirvi un quadro 
cronologico dell'evoluzione di questo genere. 
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I ROBOT GIGRflTI DEGLI 




Il piimo robot ad apparire nel mondo dei manga è probabil 


mente Tanku Tankuru, creato nel 1934 da Cajo Sakamoto. Il ti¬ 


tolo è un gioco di parole sul termine inglese tank, e si ricollega 


allo strano aspetto del personaggio, dal corpo sferico, in grado di volare 


e pieno di fori da cui estrae di volta in volta nuovi armamenti. 


Nel 1951 Osamu Tezuka, detto il "dio dei manga”, scrive e disegna Tet 


suwan Atom ("Atom dal braccio di ferro”), conosciuto in Occidente 


come Astroboy. Il manga mostra un mondo ipertecnologico popolato 


anche da robot, come il piccolo Atom, creato da uno scienziato per sop¬ 


perire alla morte del figlio. Nonostante Atom venga spesso discrimi 


nato e addirittura abbandonato dal "padre”, non ha alcuno dubbio 


sulla parte da cui schierarsi: il bene, in difesa degli esseri umani 


Inoltre, nel 1963, Atom diventa il protagonista della prima serie 


animata giapponese per la TV. I robot in questione sono ancora a 


dimensione umana e praticamente autonomi, non hanno cioè 


piloti al loro interno. 


Il primo esempio di "gigantismo” è 


datato 1958, Il protagonista 


di Tetsujin 28 Co ("Uomo 


di ferro 28") è un enorme 


robot antropomorfo gui 


dato tramite telecomando, 


costruito come macchina 


da guerra dal Giappone 


ma usato in seguito solo 


per scopi pacifici e . Il 


manga di Mitsutero Yoko 


hama diventa nel 1963 un 


anime televisivo: si tratta del 


primo cartone animato (an 


cora in bianco e nero) con un 


robot gigante. Nel 1972 è la 


volta di Astroganger (Astro 


ganga in Italia) 


Le caratteristiche del ge¬ 


nere, pero, non sono an 


cora ben definite, e a 


dettarle definitiva 


mente sarà poco dopo 
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Con Gundam il 


cartoon robotico 

\ 

vira verso una 


maggiore verosi- 

1 

migliaia. Il robo 
è ora solo una 
tacchina, distrut 

1 

t 

(libile e pronta a 


essere sostituita 




















eeg. Mazinger, Grendizer 


Samurai d'acciaio 


I ROBOT DI flRGRI 



□ È il settembre del 1972. Il fumetto di 
Mazinger Z comincia a essere pub¬ 
blicato sul settimanale Shonen 
Jump, mentre la serie televisiva dall'omonimo 
titolo lo segue immediatamente dopo. Ma- 
zinga Z è un colosso di metallo, alto 18 metri e 
pesante 20 tonnellate, una dimostrazione di 
potenza mai vista prima nella storia dei 
manga e degli anime. Neanche gli unici due 
esempi precedenti di gigantismo, Tetsujin 28 
Co e Astroganger, possono competere con la 
sua forza e con la sua furia. Seppur dotato di 
sofisticate armi, Mazinga Z utilizza abbon¬ 
dantemente la forza bruta, non disdegnando 
gli scontri diretti con gli avversari: i robot gi¬ 
ganti del Dr, Hell intenzionato a conquistare 
la Terra. Visto il clamoroso successo conse¬ 
guito, Mazinga Z dà il via a una serie 
di successori sempre più forti. Nel 
1974 arriva 

Creat Mazinger (Il grande Ma¬ 
zinga), ideale seguito in 
chiave più moderna di Ma¬ 
zinger Z. Nel 1975 è la volta di 
Ufo Robot Crendizer (Gol- 
drake, oppure Atlas Ufo 
Robot). Tra l'altro queste serie 
formano una trilogia strettamente 
collegata, con il personaggio di Koji 
Kabuto presente 
in tutte anche se 
in una veste diffe¬ 
rente (solo in Ma- 


Iota del robot). Di tutte esiste anche una ver¬ 
sione manga, e in taluni casi anche più d'una 
dato che Nagai delega spesso ai suoi collabo¬ 
ratori la realizzazione dei manga per ragazzi e 
preferisce invece disegnare personalmente le 
versioni più adulte e brevi degli stessi. Per 
questo motivo i manga più conosciuti della 
trilogia sono firmati da Gosaku Ota. Inoltre, 
tra il'73 e il '76, Nagai realizza anche sei me¬ 
diometraggi (Il Grande Mazinga contro Cetta 
Robot, Il Grande Mazinga contro il Generale 
Nero, Ufo Robot Coldrake contro il Grande Ma¬ 
zinga, etc.) in cui le sue creature, robotiche e 
non, si incontrano, dimostrando di far parte 
del medesimo universo narrativo. 

HR LR mEIITE 
□I TETSUVR. mR... 

Altra "regola" che Nagai detta al genere ro- 
bottoni è il rapporto simbiotico uomo/mac¬ 
china, per cui I'immedesimazione tra il pilota 
è il mezzo è totale, tanto che colpi diretti al 
robot portano a espressioni di sofferenza del 
suo occupante, quasi che a essere colpito dal 
mostruoso avversario di turno sia lui e non il 
mezzo che sta guidando. Graficamente la 
cosa viene evidenziata mostrando spesso il 
volto del personaggio alla guida, o addirit¬ 
tura sovrapponendo l'immagine del robot a 
quella dell'uomo. 

Aperta la strada al genere, i robot dilagano, 
lo stesso Nagai ne realizza molti altri e spesso 
torna sui propri passi riproponendo ver¬ 
sioni differenti, più moderne e sempre 
più potenti, dei vecchi Mazinga. Lo ha 
fatto per esempio disegnando una ver¬ 
sione a colori completamente nuova del 
manga di Mazinga per il mercato ameri¬ 
cano (e solo recentemente giunta anche in 
Giappone), così come ne ha im¬ 
maginata una versione più 
esoterica in Mazinsaga, poi 
trasformata anche in anime. 
In quest'ultimo caso Koji Ka¬ 
buto si trasforma letteralmente 
in Mazinger Z, indossando un an¬ 
tico casco fatto di super materia spiri¬ 
tuale Z, che formerà istantaneamente un'ar¬ 
matura (ancora una volta molto simile a 
quella dei samurai) attorno al suo corpo 
rendendolo fortissimo, quasi onnipo¬ 
tente. Il mito della forza, unito 
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□ Sul modello nagaiano i robot si moltiplicano e mutano, di¬ 
vengono componibili e trasformabili, da uno passano a tre 
o a cinque. Ma a prescindere dalle trovate tecniche, lo 
schema narrativo è pressoché identico: la Terra è minacciata da un 
pericolo (un'invasione aliena, malvagie creature provenienti dal 
sottosuolo, scienziati pazzi ecc.) e gli eroici giganti di metallo de¬ 
vono difenderla a colpi di missili e pugni volanti. 

Tra i tanti serial che spopolano in Giappone negli anni Settanta 
vale almeno la pena di citare Wakusei Robot Danguard Ace 
("Danguard Ace il robot planetario”), Muteki Kojin Daitarn 3 
("Daitarn 3 l'invincibile uomo d'acciaio") e Muteki Robot 
Trider C7 ("l'invincibile robot Trider G7"). Nel primo caso a fir¬ 
mare la serie troviamo una superstar della "fantascienza malin¬ 
conica”, Leiji Matsumoto (Capitan Harlock), mentre negli altri 
due si fa largo nel filone un ingrediente 
nuovo: l'ironia. Danguard si dimostra in¬ 
novativo poiché rinuncia alla struttura tradi¬ 
zionale delle puntate che im¬ 
pone che ogni episodio 


ruoti attorno allo 
scontro tra robot gi¬ 
ganti: il protago¬ 
nista buono e l'anta¬ 
gonista cattivo. Ta- 
kuma Ichimonji deve 
si combattere contro le 
forze aliene del consigliere 
Doppler che ha dichiarato 
guerra alla Terra, ma per farlo deve prima 




addestrarsi alla guida del robot gigante Danguard, tra l'altro tra¬ 
sformabile in un enorme caccia, cosa mai vista prima. 

In Daitarn 3, il pilota Haran Banjo combatte il marziano cyborg 
Don Zauker e i suoi meganoidi, che, seppur feroci per la maggior 
parte del tempo, assumono a volte caratteristiche ironiche, atteg¬ 
giamenti clowneschi. 

In Trider G7, Watta Takeo, ancora bambino, deve sostitutire il 
padre deceduto alla guida del Trider G7, robot della scalcinata 
ditta Takeo Cenerai Company, spesso ingaggiata per ostacolare le 
azioni piratesche di società spaziali senza scrupoli. Le avventure 
oscillano quindi tra il quotidiano di Watta e i combattimenti spa¬ 
ziali, con il vice presidente intento a risparmiare missili perché co¬ 
stano troppo. 

In queste serie non cambia la sostanza di quanto visto in prece¬ 
denza, ovvero permangono (anche se talvolta modificati e miglio¬ 
rati) gli stereotipi e i meccanismi narrativi decodificati da Nagai. A 
subire un netto cambiamento è piuttosto il modo di narrare, che 
come abbiamo visto può assumere sfumature molto differenti. 





tra decine di sequel e serie 
parallele 


in COnFLITTB 


□ Sfruttato all'inverosimile, il filone robotico attende nuova linfa, e 
questa arriva nel 1979 con Kido Senshi Cundam ("Mobile Suit 
Cundam") conosciuto in Italia semplicemente come Cundam. Con 
questa serie, il concetto di robot gigante viene ribaltato: non più macchina 
semidivina, ma comune mezzo meccanico prodotto in serie, estremamente 
realistico, distruttibile e sostituibile, affidato a piloti addestrati entro 
ranghi militari. Differente anche la visione del pilota e delle parti in con¬ 
flitto, non più una netta divisione bene/male, ma uno scontro più sfumato. 
Niente invasori alieni cattivi quindi, ma una più banale e tuttavia più reali¬ 
stica e cruda guerra civile. Ambientata nell'anno 0079 dell'era spaziale, la 
serie porta in scena la guerra tra la Federazione Terrestre e la colonia spa¬ 
ziale autonominatasi Principato di Zion. Il giovane Amuro Rei si trova alla 
guida di un Mobile Suit (un robot da combattimento) sperimentale, il 
Cundam RX 78, e da quel momento deve affrontare gli orrori della guerra, 
l’autore, Yoshiyuki Tornino, punta in particolar modo su due aspetti: i robot 
come mezzi meccanici e il dramma dei personaggi. Nel primo caso porta 
sullo schermo televisivo imponenti schieramenti di truppe fatte di robot, 
caccia e astronavi di ogni genere che funzionano secondo una logica mili¬ 
tare. Nel secondo caso è molto attento alla caratterizzazione di ogni singolo 
personaggio, per questo motivo Amuro Rei è solo uno dei tantissimi prota¬ 
gonisti che costellano l'anime. 

un successo mncRosisicopico 

Cundam fa scuola come a suo tempo l'ha fatta Mazinga Z e le imitazioni, 
spesso ottime, si moltiplicano. Molte sono addirittura se¬ 
quel e serie parallele dello stesso Cundam, realizzate 
da Tornino come da altri autori. Sulla stessa lun¬ 
ghezza d'onda nasce Chojiku yosai Macross 
("La fortezza superspazio-temporale Macross”), 
in cui la guerra torna a essere combattuta tra ter¬ 
restri e alieni, ma tenendo conto delle innova¬ 
zioni apportate da Tornino. Nell'anno 1999 ^ 

una gigantesca nave aliena precipita 
sulla Terra, i governi di tutto il mondo, 
timorosi di un attacco futuro decidono di 
allearsi e di riparare la gigantesca nave trasforma¬ 
bile in una sorta di robot, destinata a divenire l'ammiraglia 
di una flotta unita di difesa. Quando gli alieni Zentradi at¬ 
taccano la Terra la nave ribattezzata SDF-i, abbreviazione 
di Super Dimensionai Fortress 1, è pronta al combatti¬ 
mento, cosi come i caccia spaziali Valkyrie Fighter 
contenuti al suo interno e anch'essi trasforma¬ 
bili in robot da battaglia. Seguendo l'esempio 
di Cundam, il robot non è più uno solo, ma 
un comune mezzo prodotto in serie e fa¬ 
cente parte di un’organizzazione che 
funziona secondo logiche militari deci¬ 
samente più realistiche. 
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TRASFORMAZIONE! 

In Macross i caccia 
Valkyrie (destra) si 
tramutano in robot da 
combattimento (sini¬ 
stra) e in mezzi ibridi 













PDLIEIDTTI GIGRRTI 


Il realismo applicato ai robot gi- bilità. Dando al tutto una connotazione più 


ganti porta a un ulteriore sviluppo: seria si è attirato anche un pubblico legger 


arruolare i colossi di metallo nelle mente differente, nonché recu 


polizia del futuro prossimo. Scritto e dise 


perato gli spettatori delle 


gnato da Masami Yuki, il manga robotico vecchie serie 


Patlabor nasce nel 1988. 


che, diven 


levisiva 


e al lungometraggio per il cinema Pat' 


labor: thè movie. Seguono quindi una nuova serie di 16 OAV, 
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nel 1993 il secondo film (Mobile Police Patlabor) e nel 2002 il 


terzo (WXIII Palabor thè Movie III). Nel manga come negli anime, 


vengono portate sotto i riflettori le avventure di uno speciale corpo di 


polizia, denominato "Sezione Patlabor” poiché utilizza proprio i pat' 


labor (contrazione di "patrol labor”), robot antropomorfi. Aumentai 


done ancora una volta il realismo, la saga di Patlabor (che prosegue 


ancora oggi) ha trasformato i robot giganti da enormi e onnipotenti 


fantocci metallici in mezzi a dimensione (quasi) umana, che è possi' 


bile vedere al lavoro nei cantieri o mentre pattugliano particolari zone 


a rischio di Tokyo. In questo modo si è perso molto del sapore epico 


delle prime serie, cosi come il "contatto” con la figura tradizionale del 


samurai, ma si sono fatti enormi passi avanti in direzione della credi- 


teso a creare un'opera complessa e moderna che 

desiderano 

si differenzi dagli anime robotici tradizionali. Il 

vedere anime 

progetto dà quindi vita a parecchi anime. Nel 1988 a 

più realistici 

una prima serie di OAV (7 in tutto), nel 1989 alla serie te- 

e complessi. 
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CACCIA AGLI ANGELI 

Uno degli ÈVA, macchine pro- 
tagoniste della fortunata 
serie Neon Genesis 





□ Per incontrare una novità eclatante 
nel genere robotico dobbiamo arri¬ 
vare al 1995, quando Neon Cenesis 
Evangelion conquista nuovamente il pub¬ 
blico televisivo. 

Nell'anno 2000, un meteorite ad altissima 
densità si schianta sull'Antartide, scio¬ 
gliendo la calotta polare: è il più grande 


cataclisma che la storia umana ricordi, 


il second impact. Sono passati quin¬ 


dici anni da allora, e proprio mentre il 


pianeta inizia a intravedere la luce 


della ricostruzione, l'umanità è 


. chiamata ad affrontare una nuova 


prova, esseri dalle origini scono¬ 


sciute che attaccano l'uno dopo 



l'altro. Per contrastare la loro venuta, gli 
uomini hanno costruito le macchine uma¬ 
noidi multifunzionali Evangelion. 

Realizzato dallo Studio 'V. 
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Cainax, Ivange- 

lion porta sulla^^^ 
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sivo, nervosamente "muscolare", a cui il pi¬ 
lota è collegato tramite un'interfaccia neu- 
rale. I robot giganti diventano insomma 
sempre più realistici e scientifici, lontani anni 
luce dai goffi colossi cilindrici degli esordi. 
Cambia anche l'approccio narrativo: il regista 
Hideaki Anno dà infatti vita a una storia piena 
di citazioni bibliche, misteri e tensioni emo¬ 
tive, tanto da tarla definire "claustrofobica". 
Anche se lo scopo degli Evangelion è sempre 
quello di difendere la Terra, le atmosfere non 
sono più quelle solari di una volta e i mezzi 
usati per raggiungere l'obiettivo possono es¬ 
sere discutibili. I robot giganti sono insomma 
diventati un po' più cupi, esattamente come il 
tempo in cui sono stati partoriti, ricco di per¬ 
plessità etiche e scientifiche. 

I FIGLI 01 EUR 

Ed Evangelion fa scuola: lo seguono in- / 
fatti serie come Brain Powerd, 
con i suoi robot biometallici 
(altra innovazione 
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Coni suoi cinquanta 
(50!) metri d'altezza, fiatore- 
Phon, protagonista de! seria/ 
0m0 " l mo - è trai più mastodontici 
™jo! d'acciaio mai comparsi 

SU uno schermo tefevi- 


nologica), o l'affascinente Rahxephon.Nel 
primo caso la Terra del futuro è sconvolta da 
catastrofi naturali e tale situazione sembra in 
qualche modo essere connessa con la miste¬ 
riosa organizzazione Orphan. Yu Isami e sua 
sorella Kanan, alla guida di robot biometal¬ 
lici detti Brain Powerd, intendono indagare 
SU quanto sta accadendo, ma nel farlo si tro¬ 
vano ad affrontare potenti nemici. Una mi¬ 
steriosa ragnatela sembra collegare ogni 
cosa, mentre i ragazzi rischiano la propria 
vita in un crescendo di colpi di scena. Rahxe- 
phon è invece un concentrato di robot gi¬ 
ganti, associazioni segrete, adolescenti in¬ 
quieti, misteri di portata interplanetaria. 
Questa serie narra infatti di come il dicias¬ 
settenne Ayato Ramina si ritrovi improvvisa¬ 
mente coinvolto nello scontro tra l'Unione 
Terrestre e il misterioso Mu. In grado di con¬ 
trollare il gigantesco Rahxephon, colosso a 
metà tra la macchina e la divinità, Ayato po¬ 
trebbe essere l'unico in grado di salvare il 
pianeta, ma presto si rende conto che le cose 
non sono semplici come sembrano e che 
forse non sono i terrestri i "buoni”. 

IL □□mHni ROBOTICO 

A prescindere dalle trame, insomma, la via 
intrapresa dai nuovi serial sembra allonta- 
_ narsi dalla vecchia visione del 
robot gigante visto come sa- 
K 'N murai del futuro. I cambia¬ 
menti non sono solo grafici, 
esteriori, come la progressiva sparizione di 
spade e lance, elmi e corna, ma soprattutto 
contenutistiche: la difficoltà nell'indivi- 
duare chi sia il vero nemico, la tecnologia 
che si fa più sempre più potente ma anche 
sempre meno comprensibile. Robot e piloti 
giganti mantengono spesso la determina¬ 
zione e lo spirito di sacrificio degli antichi 
samurai, ma sembra quasi che cominci a 
mancargli il retroterra. In altre parole non 
sanno più se possono fidarsi dei loro simili e 
di chi li comanda. Fedeltà e onore erano i 
fondamenti degli antichi guerrieri nippo¬ 
nici, ma se i nuovi samurai non possono fi¬ 
darsi di nessuno in un mondo che pare im¬ 
pazzito, come potranno portarne avanti la 
missione? 


1912 MAZINGER Z 

(92 episodi, Toei Animalion) 

1919 GETTER ROBOT 

(51 episodi, Toei Animation) 

1919 CREAT MAZINGER 

(56 episodi Toei Animation) 

ISIS GETTER ROBOT G 

(39 episodi, Toei Animation) 

191S YUSHA RYDEEN 

(50 episodi, Tohoku Shinsha) 

1915 KOTETSU |EEG 

(48 episodi, Toei Animation) 

T91S UFO ROBOT GRENDIZER 

(74 episodi, Toei Animation) 

1916 DAIKU MARYU GAIKING 

(44 episodi. Toei Animation) 

1911 ROBOT DANGUARD ACE 

(56 episodi, Toei Animation) 

1911 MUTEKI CHOJIN ZANBOT 3 

(23 episodi, Nippon Sunrise) 

1918 UCHU MAJIN DAIKENGO 

(26 episodi Toei Agency) 

1918 MUTEKI KOfIN DAITARN 3 

(40 episodi, Nippon Sunrise) 

1919 KIDO SENSHI GUNDAM 

(43 episodi, Nippon Sunrise) 


1919 MIRAI ROBOT DALTANIAS 

(47 episodi, Nippon Sunrise) 

1980 MUTEKI ROBOT TRIDER C7 

(50 episodi, Nippon Sunrise) 

1981 SENGOKU MAJIN GOSHOGUN 

(26 episodi. Ashi) 

1983 SOKOKIHEl VOTOMS 

(52 episodi, Nippon Sunrise) 

1988 KIDO KEISATSU PATLABOR 

(7 OAV, Bandai) 

1992 GIANT ROBOT 

(7 OAV, Bandai) 

1993 KISHIN HEIDAN 

(7 OAV, Pioneer) 

199S NEON GENESIS EVANGELION 

(26 episodi, Tatsunoko) 


1996 TENKU NO ESCAFLOWNE 

(26 episodi, Sunrise) 

1981 DANGAIOH 

(3 OAV, Emotion) 

1998 BRAIN POWERD 

(26 episodi. Sunrise) 

1998 GASARAKi 

(25 episodi, Sunrise) 

2000 ARGENTO SOMA 

(25 episodi, Sunrise) 

2001 RAHXEPHON 

(26 episodi. Media Factory) 


CRanaLDGiR 

ESSEflEIRLE 

1963 TETSUIIN 28 CO 

(96 episodi, TCl) 

1912 ASTROGANGER 

(26 episodi. Knack) 
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GunsunceR 


GIRL 


Una ragazzina dallo sguardo triste, un fucile 
d’assalto e sullo sfondo l'immagine familiare 
del golfo di Napoli. Enorme, incongruo e minaccioso, il 
fucile domina la scena, schiacciando quasi, con la sua 
mortifera presenza, una bimba troppo minuta per im¬ 
bracciarlo. 

I! primo impatto con Gunsiinger Girl è all'insegna della 
curiosità: un po' per l'insolita ambientazione italiana, 
un po' per l'inquietante accostamento tra bambini 
così piccoli e armi da fuoco. La situazione viene spie¬ 
gata nelle prime sequenze dell'animo: dietro la fac¬ 
ciata di un agenzia di assistenza sociale si nasconde 
una organizzazione paragovernativa dedita all'antiter¬ 
rorismo e all'omicidio politico Per le proprie missioni 
preleva ragazzine in tenera età e le rende, tramite in¬ 
nesti bionici, lavaggio del cervello ed addestramento, 
delle killer letali. La giovanissima età dei protagonisti 
non è una novità nell'animazione giapponese: da 
sempre ragazzini imberbi hanno salvato il mondo, 
sconfitto le forze del male e usato ogni genere di 
arma possibile. Il punto è che raramente, negli anime, 
il tutto è calata in un'ambientazione realistica e in una 
storia cosi cruda, triste e disperata. Ognuno degli epi¬ 
sodi (in genere autoconclusivi) esplora il carattere e la 
terribile storia di una delle ragazzine e del suo “fra¬ 
tello". ovvero I agente che fa loro da allenatore, men¬ 
tore e partner sul campo. Purtroppo, va detto che la 
struttura narrativa fa si che alla fine della serie molti 
nodi rimangano irrisolti. Tecnicamente la serie si pre¬ 
senta sorprendentemente sotto tono, considerando 
che nei credits appare il nome di una Madhouse (Ninja 
Serali) che difficilmente sbaglia un colpo. Sfondi 
spesso desolati, animazioni solo decorose e lavoro di 
ricerca sulle ambientazioni mediocre. Discorso a 
parte quello del character design: dietro la sua ordina- 
rietà (solo le ragazzine hanno una caratterizzazione 
grafica lievemente più marcata) si potrebbe celare 


PROPORZIONI 

Nonostante sia una 
mitraglietta compatta, 
IT90 sembra enorme in 
mano alla bambina. Il 
livello di realismo delle 
armi è molto elevato 


Serie TV 


Asaka Mono 


2 Takegami Junji 
Abe Hisashi 


Madhouse 
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Samurai Champloo 





® BUONO COME 
IL... CHAMPLOO! 

Il nome Champloo deri¬ 
va da un piatto tipico 
di Okinawa, isola d'ori¬ 
gine di Mugen 





paterna) ad altri in cui lesi 


OR VEDERE 
E GIOCARE 


In un interessante esperimento di 
marketing. Bandai ha commissionato 
a DIMPS (Dragonball Z Budokai) una 
serie di videogame per PlayStation2 
da abbinare ai DVD contenenti l’a- 
nime. Il risultato è un titolo che ri¬ 
chiama i giochi con light gun, pur 
non prevedendo il supporto di altre 
periferiche che il comune pad. Un 
bonus non disprezzabile, conside¬ 
rando che il sovrapprezzo sul costo 
del solo DVD è minimo. Forse sarebbe 
proprio questa la dimensione com¬ 
merciale più 
adatta a quei titoli 

I ^ ^ (ossia intento a 

mostrare in modo 

qualità spesso 
discutibile che 

r " affollano il mer- 


nell'orrore (l'omicidio a sangue freddo di un coetaneo 
innocente, superiori che le usano e ne parlano come 
oggetti o cavie). Una serie indubbiamente complessa 
nelle sue (discutibili) premesse, ma l'amoralità dei 
protagonisti, lo stridore tra la violenza e i gesti di te¬ 
nerezza, e il cinismo assoluto che trasuda da ogni 
puntata potrebbero persino arrivare a offendere 
qualche spettatore. 




Samurai 


Champloo 


Watanabe 

Shlnichiro 


Obara Shinji, 


Nakazawa 


SRHURfll 

CHRP1PLOO 


da sole orecchini, enormi insegne meccaniche, og- ■ 
□etti che generano un divertente contrasto o tre a » 

-- -- fornire allo spettatore dei punti di riferimento a lui fa- y 

_ iti- Questo è lo stile di Stimi- m|ljarl Cara tteristica quest ultima derivante anche 

pienamente espresso nel suo ultimo rjaii esplicita intenzione degli autori di realizzare un 
- --i e musica hip- _,ti accessibili anche al pubblico di 


Inquadrature da! taglio graffiente e dinamico 
amalgamate con un accompagnamento musi¬ 
cale estremamente curato, 
chir o Watanabe. [ 

lavoro, una miscela di bizzarri samurai 

hop dal titolo di Samurai Champloo. 

Giudicato il Tarantino dell animazione giapponese, per 
via della sua abilità nel fondere più generi cinemato- 
qrafici e per la cura nella scelta delle musiche, Wata¬ 
nabe ha confezionato una serie televisiva con molti 
punti m comune con la sua fatica precedente, il pulp 
western fantascientifico Cowboy Bebop Entrambi 
utilizzano una traccia narrativa molto elementare, 
adatta ad essere elaborata con stili differenti ad ogni 
episodio. La classica formula del gruppo di eroi no¬ 
madi uniti solo per temporanea necessita ma mai 
convinti a separarsi totalmente, permette agli sce¬ 
neggiatori Dai Sato e Shinji Obara di sbizzarrirsi nel 

progettare trame sempre diverse, alternando storie 

di carattere citazionista (come I episodio ispirato a Yo- 
iimbo di Kurosawa). drammatiche oppure umori¬ 
stiche Base di partenza per lo sviluppo delle avven¬ 
ture in cui si trovano coinvolti i protagonisti e spesso 
la marcata differenza di carattere tra Mugen. attac¬ 
cabrighe ignorante e poco ortodosso, e .1 suo com¬ 
pagno Jin. compassato e introverso maestro di ka- 


prodotto dai contenuti 


Alessandro De Vita 
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Tenjo 

Ten6e 


© Tenjou Tenge è probabilmente il manga di 
arti marziali che attualmente sta riscuo¬ 
tendo più successo in Giappone. Non desta quindi 


MIE CENSURA PER LE CURVE 

fante la censura dei contenuti 
Miniente espliciti presenti nel 
la, le protagoniste conservano 
una notevole carica erotica 


animata, tuttora in programmazione su TV Asahi. 

La trama dell'anime riprende fedelmente le vicende 
narrate nell'opera cartacea. Trasferitisi all'istituto 
Todou, i due studenti Soichiro Nagi e Bob Makihara 
manifestano subito la loro attitudine da bambini 
cattivi, scatenando una serie di risse che coinvol¬ 
gono tutti i ragazzi della scuola. A fermarli è la bella 
Maya Natsume. capo del club di arti marziali Juken. 
Affascinati dalla forza della ragazza, i due si iscri¬ 
vono al suo club, rimanendo cosi coinvolti nell'an¬ 
tica faida tra gli allievi di Maya ed il Gruppo Esecu¬ 
tivo del suo ex fidanzato, Mitsuomi. Le origini di 
questa lotta vengono spiegate attraverso un lungo 
flashback che sta finendo di essere ripercorso 
nelle puniate trasmesse in questo periodo 
La versione animata di Tenjou Tenge può facilmente 
lasciare perplessi gli estimatoh dell’opera originala, 
edita in Italia da Planet Manga con il titolo di Inferno 
e Paradiso Pur concedendosi pochissime libertà a 
livello di trama e di caratterizzazione dei perso¬ 
naggi, l anime non riesce infatti a trasmettere effi¬ 
cacemente lo spirito del manga, ohe risiede nell'ori¬ 
ginale miscela di elementi contrastanti creata dal¬ 
l’autore (nome d'arte Oh Great!). Il mangaka alterna 
con equilibrio momenti di romantica poesia a fasi di 
efferata violenza, scenette ironiche a passaggi di 
intensa drammaticità. Anche lo stile con cui ven¬ 
gono tratteggiati i personaggi varia di registro 
senza soluzione di continuità. Per le protagoniste 
femminili, ad esempio, si passa da richiami allo 
shojo manga a rappresentazioni smaccatamente 
hentai. Il risultato è un'opera coinvolgente ed impre¬ 


vedibile, che accarezza delicatamente il lettore, per 
poi colpirlo con un improvviso pugno allo stomaco. 
Questo gioco di contrasti si appiattisce nell anime a 
causa di una sene di scelte pensate, probabil¬ 
mente. per rendere il prodotto fruibile anche da un 
pubblico di giovanissimi. Un esempio è l'episodio in 
cui Ryuzakì (un membro del Gruppo Esecutivo) vio¬ 
lenta Chiaki (la ragazza di Bob), rappresentato nel- 
l'anime in maniera molto meno esplicita. Alla cen¬ 
sura dei contenuti più forti si unisce l'inadeguato 
character design di Takahiro Umehara (Beyblade). 
che rivisita i personaggi attraverso uno stile troppo 
vicino a quello delle produzioni per bambini. Il risul¬ 
tato e piuttosto deludente e a tratti ridicolo. Osser¬ 
vare Soichiro che vomita sangue dopo aver accu¬ 
sato un colpo fa lo stesso effetto del vedere un Po- 
kémon schiacciato sotto un camion. Fortunata¬ 
mente questo fenomeno non coinvolge le protago- 
niste femminili, che riescono a mantenere pres¬ 
soché intatto il loro fascino adulto. 

L'animazione, diretta sempre da Umehara. è gene¬ 
ralmente buona e ricostruisce efficacemente la de 
namica delle concitate sequenze d azione. La regia 
di Toshifumi Kawase (Beyblade. AWDL) è fresca e la¬ 
scia sempre procedere l'avventura con un buon 
ritmo, in sintesi, un anime che può piacere più agli 
appassionati di animazione action a digiuno del 
manga piuttosto che ai fan dell'opera originale. 

Piero Ciccioli 


Tenjou Tenge 
PI* Serie TV 


Toshifumi 


Kawase 


Takahiro 


Umehara 


Madhouse 


W CARTONI (f 
CEFFONI) ANIMATI 

.Durante le Scene di 
combattimento si 
assiste a un netto 
miglioramento nella 
Qualità delle 
animazioni 




QUESTIOni 

di TEcnicn 


Tecnicamente, 
l’anime si pre¬ 
senta molto bene 
nonostante la 
sua origine tele¬ 
visiva. Degne di 
nota le anima¬ 
zioni dei protago¬ 
nisti nel loro flut¬ 
tuare nello spazio: 
è stata usata in 
questi casi una 
quantità di frame 
pari a 8 volte quella 
normale, per assi¬ 
curare la massima 
credibilità e flui¬ 
dità. 
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® IL FUMO FA (MOLTO) MALE 

Fee, pilota della Toy Box e accanita fuma¬ 
trice: proprio questo fatto, per una serie di 

coincidenze, le farà sfiorare la morte e 

sventare una catastrofe 


(< FABIANOFURIOUS 

Yuri alle prese coi suoi 
fantasmi personali: 
alcuni dei momenti più 
belli dell'anime vedono 
protagonista il taciturno 
russo ed il suo tragico 


0 LA TARGA 0 LA VITA! 

Salvare una targa benaugurate per la pace o 
il satellite militare cbe rischia di investirla? 
Una scelta apparentemente semplice per Ai, 
<na non tutto è bianco o nero in PlanetES 


Dalla corsa allo spazio dogli anni 50 fino ad 
oggi, l'esplorazione del sistema solare ha 
creato una enorme quantità di detriti orbitanti at¬ 
torno alla Terra: taniche di carburante, materiale di ri¬ 
sulta delle stazioni spaziali, vecchi satelliti fuori uso. 
Ognuno di essi si muove ad una velocità di 8 Km/s. 
rendendo distruttivoifeome un missile persino un 
semplice bullone ohe colpisca uno shuttle Siamo alla 
fine del 21° secolo, e i protagonisti rii PlanetES sono 
proprio degli ' spazzili!. semplici impiegati, sottopa¬ 
gati e poco rispettati, di una gigantesca multinazio¬ 
nale. Tra i membri dell' equipaggio della nave Toy 8ox. 
addetta al recupero 9 all eliminazione del detriti spa¬ 
ziali. S| 


coglie numerosi personaggi secondari, complessi e 
ben caratterizzati, che permettono di variare spesso 
il registro narrativo, dai toni della commedia a quelli 
più seri ed introspettivi, dal romantico al drammatico. 
PlanetES. in questo senso, non è uh ordinaria stona di 
fantascienza. Le meccaniche narrative sono più vi¬ 
cine a quelle del romanzo di formazione, con I protago¬ 
nisti che vengono a patti con loro stessi, le proprie 
delusioni, le proprie paure, i loro sogni e la possibilità o 
meno di trasformarli in realtà. Si potrebbe parlare di 
fantascienza sociale, nel filone di Sheckley o Philip K. 
Dick, ma carattenzzata da quella sensibilità per la ca¬ 
ratterizzazione dei personaggi propria di scrittori 
comeHarukiMurakami. 

L anime riesce con grande leggerezza ad affrontare 
tematiche estremamente serie, come la voragine tra 
paesi ricchi e terzo mondo, il distacco fra le classi so¬ 
ciali o II terrorismo. Argomenti poco futuribili, ma 


molto d'attualità. Gli elementi ' avveniristici' della 
fantascienza classica, al contrario, sono pochissimi, 
tutti gli sviluppi tecnologici e i dati relativi alla vita 
nello spazio sono plausibili, cose ohe domani po¬ 
tremmo già trovare sulle pagine dei quotidiani. Più 
che lo spazio. 

in PlanetES. del resto, si esplora il lato profondo e 
inaccessibile dei personaggi. I ingenuaffilosofia dell' 
amore" di Ai. l'egocentrismo infantile di Hachi. cieco a 
tutto se non al suo sogno di comprare un' astronave 
tutta sua, il dolore di Yuri per il suo passato. Tutti gli 
elementi che compongono la serie si intrecciano in 
un' unica storia, complessa eppure lineare, in cui ogni 
avvenimento, piccolo d grande, tocca tutti i protago¬ 
nisti. come pianeti le cui orbite si influenzano a vi¬ 
cenda. 

Alessandro DeVita 


io Haohirota Hoshino. soprannominato 
rr la fascia che porta nei capelli (f hachi- 
o). ma sopratutto la giovane Al Tanabe, Il 
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GIRPPOnE PER 5|fRI 


□ A mezzo secolo esatto dalla sua na- 

scteGodziHa(oGoiira,perpron^ 

ciarlo alla giapponese) sì 

pellicola Godzilla fina m • - ptodunr ice 

' ipp0n ? m S2^^adedi- 

T0h °? ^Stiechenonsolohasegnato 

caia al mostro. Una se he raccontato 

la storia del cinema, ma ha 
mezzo secolo di costume del Giappone. 

BLfflnosBUBO -inmiw 

Godzilla nasce nel 19 W, m u P di » H olly- 

pone sta guadagnandosi il P 1946 

wood dell'Asia’', passando dai 69 him 


0 DZ 1 LLA 

— ^ 555 del I 960 . Il rapido aun™» * j> . quelto 


FlimDGRRFIR 


SERIE SHDUIR 

1SSH COIIRA _ 

1SSS COIIRA NO GYAKUSHU 

(Il contrattacco di 
_ Godzilla) __ 

1R63 KINCU KONCU TAI COIIRA 

(King Kong contro 
_ Godzilla) _ 

1S6H MOSURA TAI COIIRA 

_ (Mothra conto Godzilla) 

1S6H SAN DAIKAIIU CHIKYU 
SAIDAI NO KESSEN 

(La più grande battaglia 
_ di mostri sulla Terra )_ 

1SGS KAI|U DAISENSO 

(La grande battaglia 
dei Mostri) 



i 960 . Il rapido aumento di produzione 

porta alla ca- 

Honda, i creatori del Gran*G. movie 

ZareUnaVerS re'EKongdiCoopereSchoed- 

americam.com animale immenso che 

5 ada 933 ).L'immaginede animale ^ 

.emina distruzione in y^rso . . de , popolo 

n'^ppon'ico.^d appena nove anni dai tragici eventi 


COIIRA - EBIRAH 
MOSURA: 

NANKAI NO DAI «ETTO 

(Godzilla - Ebirah - 
Mothra: Il grande duello 
nel Mare del Sud) 

COIIRA NO MASUKO 

(Il figlio di Godzilla) 

KAIIU SOSHINGEKI 

(L'attacco in marcia 
dei mostri) _ 

ALL KAIIU DAISHINGEKI 

(L’attacco di tutti i mostri) 

COIIRA TAI HEDORAH 

(Godzilla contro Hedorah) 

CHIKYU KOCEKI MIEREI: 
COIIRA TAI CAICAN 


(Obiettivo distruzione 
della Terra: Godzilla contro 
_ Gigan) _ 

1S13 COIIRA TAI MECARO 

_ (Godzilla contro Meqalon) 

VHH COIIRA TAI MEKAGOJIRA 

(Godzilla contro 

_ Mechaqodzilla) __ 

ISIS MEKACCOIIRA NO 
CYAKUSHU 

(Il contrattacco di 
Mechagodzilla) 


PRS5RGGID TRR 
5HDU1R ED HEISEI 

1S8H COIIRA 

5ERIE HEISEI 

1S89 COIIRA TAI VIORRANTE 

_ (Godzilla contro Biollante) 

1551 COIIRA VS KINCU 
CHIDORA 

_ (Godzilla Vs King Ghidrah) 

1552 COIIRA TAI MOSURA 

_ (Godzilla contro Mothra) 

1553 COIIRA TAI MEKAGOIIRA 

(Godzilla contro 






SKfiS? 

Ss!* 

ma ' C Azzera la caratterizzazione 

fiC3Cen r a La vede Godzilla emergere 

rimostro. ,, rP Tnkvo sterminando 

d Pacifico e attaccai ^ 0 poter , acquisiti 
esercito grappones ft fermarlo 

.all’irraggiamen» aMta dal donot 

ara un arma a S „ sa La realiz- 
jerizawa, che morirà r' ^ |( pro blema 

azione del " Ouestion , di budget im- 
maggmre per Toh . 0 . ariimati co n 

pediscono 1 uti izze> ^ stop . mo tion. Si 

l'allora costosa te uunc 0 stumerea- 

f °tSÌ*' daf3tUeSWe e 

h Ln orofessionisti. Nata come 

d ue stuntma p Uostume diventerà 


Bissa*. 

Zi™, 01 6oM.il I*»'."” 


ione seguente. 


ss=ss= 

ssgSrir- 

guito che debutt No Gya- 

- d ;s; è Lecondo dei ventotto film 
kushu 119551 e , q e sancisce 

che Toho dedicherà a J a i l dinosauro ed altri 

l'inizio degli sco g ant|nucleare sot- 

kaiju suoi simili. L jn seC ondo 

tesa alla P nma op ®' ; duello tra Godzilla 

planoperlasciarsp«oaldu^^ epa( 

e d il corazzato n S u da , pu bblico e Toho 

ticolarmenteappe p cess . wetre . 

decide di riproporla in tutte (1926 _ 

dici pellicole prodotte lo ^ ^ per iodo 

19S9). Tia IjLi Kongu Tai G°Ì> ra (19621, m 
spiccano King .. «esso ispìra- 

cui Godzilla si scontra co ^ chikyu 

tote . K,PS L«en 11964 ) che segna il de- 
Sarda. no Kesse ^ tfwer[à l0 storico 

butto d, Gh,dota ' J a ' d 6 La prima serie sì 

chiude nel 19/5 , he manifesta la crisi 

“TSw-*** 

di Idee che sta a SS 6odzilla totna a 

d0P ° 1 "^"pellicola celebrativa dei suoi 
,uggire nella pel ^ g saWae to story- 

boLL d aesta nuova edizione 6 3 scomu 


^reuftolmente^^^^ 

eccettol'originale,prode» ^oal^ oaiieo . 

Godzilla è un vero e pr P dj _ 

àni-Nonc’ènessuntaJ^^ 

nosauro vengono n ^ reimiodo tto un 
cupe del pomo _ qU esta volta relativo 

discorso so ^° ? da 1 ^proLto si rivela all’al¬ 
alia Guerra fredda ' P , ndo a divertite 
tezza del suo BP» , a fol , ia di una 

e al contempo a successo 

guerra nucleare tra USA ed 

:SSffiW*!!KI 

pera che apre I ultima P C iale. 

SbinseiNonostanteilsuccesocom 

.iu.midnguefjm^^e'a 

Se " e ' " Ld'iidee sono sintomi di una certa 
mancanza d '^ Godzilla, fattore che 

stanchezza del franchis ^ la saga . 

SSS.‘^'"S 

colpo di coda. pj er0 ciccioli 



Con Gojira fai Megaro 0973) si (erta di 


ibridare il genere dei kaiju con quello. 


popolare, degli 
henshin (film 
di uomini in 
grado di tra¬ 
sformarsi in 
supereroi): l'e¬ 
sperimento si 
rivela però 
fallimentare. 


GODZILLA ' 


Nel 1987. la 


Resurrection 


Company, nata 


10.000 fan club L 

di Godzilla, r 

lancia una rac- L- 


« ™ vom ani i n pnmo Godzilla 


viene proiettato 


Unico titolo di rilievo dell'epoca Heisei e 


il remake di Gojira Vs Mecbaqojira (1994) 
in cui esordisce la G-Force. un'organizza 


«ODZILLÀ volta di una ver- 
«ytMHsaSBfl sione per i gran¬ 
ir di circuiti, dop- 


I i.v n; I colta di firme 
per convincere Toho ad un ritorno cinema 
togralico del Grande G. l'iniziativa sorti¬ 
sce l'effetto desideralo. 


colta di firme piata e opportunamente tagliata per etimi 
torno cinema nare i richiami ai bombardamenti nucleari 
liziativa sorti- del '45. Solo quest'anno il film è stato pro¬ 
to desideralo, posto in America in (orma integrale. 


- w c J 

yé 

\ -■ d-ìe*. 


SMJ&& 


nazionale che 


costruisce la 


nemesi mec¬ 
canica di 
Godzilla 
(creata dagli 
alieni nell’o¬ 
riginale del 
74). 


Toho ha investito un budget 
di sei miliardi di yen. un re¬ 
cord per la società, per 
dare uno spettacolare epi¬ 
logo alla storica saga. L'ul¬ 
tima battaglia vedrà God¬ 
zilla scontrarsi con tutti i 
principali kaiju della sua 
carriera, risvegliati in di¬ 


esperimenti nucleari La 
serie di combattimenti 
avrà come teatro il Giap¬ 
pone. l'Australia, la Francia 
eia Cina. 

La trama sembra essere 
piu complessa del solito e 
coinvolgerà anche IA- 
tragon. il vascello futuri¬ 
stica protagonista della 
pellicola Kaitei Gunkan 
(1963). La regia è affidata a 
Ryuhei Kitamura (Versus, 
Azumi), mentre il design e 
curato da un trio di presti¬ 
giosi artisti giapponesi LA 
tragon e le divise della G- 
Force sono stati disegnati 
da Yoiji Shinkawa. autore 
del design per la serie di vi¬ 
deogiochi Metal Gear Solid 
I mostri sono stati rivisitati 
attraverso il particolare 
stile di Katsuya Terada (Sa- 
yukiden. Rakugaki) e Ya- 
sushi Nirasawa (Neo De 
vilMan Resurrection of 
monstress) In sintesi, le 
premesse per un gran fi¬ 
nale ci sono tutte. 


_ Mechagodzilla) _ 

19S4 GOJIRA TAI SUPEESU 
GOIIRA 

(Godzilla contro Space 
_ Godzilla) _ 

1995 GOIIRA TAI DESUTOROIA 

(Godzilla contro Destroyer) 


SERIE 5HinSEI 

19SS GO|IRA NI-SEN 
MIRENIAMU 

(Godzilla 2000: 

_ Millennium) _ 

20Q0 GOIIRA X MEGAGUIRUS: 
”G" SHÓMETSU SAKUSEN 

(Godzilla X Megaguirus: Il 


_ commando di Sterminio "G") 

2001 GOIIRA - MOSURA - 
KINGU GHIDORA: 
DAIKAIjU SOUKOUGEKI 

(Godzilla -Mothra - King 
Ghidrah: L'attacco Totale 
_ dei Mostri Giganti) _ 

2002 GOIIRA X MEKAGOIIRA 


_ (Godzilla X Mechagodzilla) 

2003 GOIIRA X MOSURA X 
MECHAGOJIRA: TOKYO 
SOS 

(Godzilla X Mothra X 
_ Mechagodzilla: SOS Tokyo) 

200H GOIIRA FAINARU UOZU 

(Godzilla final wars) 
















♦ Perché affidare la difesa della Terra, minac¬ 
ciata da pericolosi mostri alieni, a giovani e 
inesperte ragazzine in calzoncini corti? 

Per conoscere la risposta dovremmo interpellare 
Toshio Okada e Hideaki Anno (Neon Genesis Evan- 
gelion). rispettivamente sceneggiatore e regista di 
GunBuster. minisene robotica di grande effetto 
prodotta da Gainax nel 1989 e considerata, a ra¬ 
gione. il prime grande lavoro del papà di Nadia 
Breve ma infensa epopea siderale tutta al femmi¬ 
nile. vede protagonista la giovanissima Noriko, fi¬ 
glia del chiacchierato capitano dell'astronave da 
guerra Luxìon. distrutta dagli alieni nel 2015. La 
morte del genitore scatena nella ragazza una gran 
voglia di riscatto. Malgrado gli scarsi risultati, di¬ 
venta pilota spaziale e viene spedita nello spazio 
sulla colossale nave Exelion, ammiraglia di un'ar¬ 
mata inviata a stanare i misteriosi mostri che di¬ 
morano nella galassia. Fragile, ingenua e profonda¬ 
mente instaura dovrà fare i conti con una realtà dif¬ 
ficile che metterà a dura prova i suoi sentimenti e 
la sua indole indecisa GunBuster si contraddi¬ 
stingue per la grande cura posta nelle caratterizza¬ 
zioni di scenari, personaggi e strutture tecnolo¬ 
giche. Inoltre non disdegna una certa vena scanzo¬ 
nata da anime scolastico, risultando un riuscito 
mix di generi. E quindi ecco stagliarsi nel freddo 
spazio siderale imponenti flotte composte da ci¬ 
clopiche astronavi, dettagliatissimi mech da 
guerra, viscidi alieni vitaminizzati più tutta una 
serie di belle gambe, glutei marmorei e seni che sfi¬ 
dano ogni legge di gravità (e non solo in assenza di 





















Valore artistico Globale ' 

Mix tra moderno e clas¬ 
sico, in un DVD 
ben realizzato ■ 


Video 


© LA NIPPONICA COMMEDIA 

Dante è un nome molto utiliz¬ 
zato nella tiction giapponese 
per i personaggi legati al 
mondo demoniaco. Si chiama 
cosi, per esempio, il prota¬ 
gonista della serie di video¬ 
game Devii May Cry 


L inferno secondo a papà di goidrahe 

■K» : .... _ 


Dopo circa trent anni di silenzio si e 
risvegliato da un profondo e tormen¬ 
tato sonno uno dei primi incubi dei celebre Go 
Magai (Goldrake. Jeeg. ecc ). Quel Mao Dante 
rimasto da allora un fumetto incompleto per la 
chiusura improvvisa della rivista che ne aspi- & 
fava le gesta. 

Per chiudere I conti con la sua creazione ha do- ■ 
vuto aspettare modo tempo - come da lui spìe- 1 
gato - perche in quegli anni tanta violenza non 1 
sarebbe stata accettabile. Commissionando a j 
terzi il "thè end” animato di Mao Dante, fautore, 
pur lasciando praticamente carta bianca ai pro¬ 
duttori. ha dato direttive per manienere le pre¬ 
messe dell'opera originale 
Il papà del celebri robottom ha assecondato il suo 
lato oscuro partorendo una storia che stravolge 
ogni pronastico. Qui il divario tra eroi e "cattivi" è 
davvero sottile e non è facile schierarsi come nelle 
serie tradizionali. Se da un lato abbiamo i temibili e 
sanguinari demani In col è davvero difficile imme¬ 
desimarsi. dall'altra Go Nagai ha scomodato addi¬ 
rittura Dio e una congrega di fedeli pronti a * 
tutto. Nell'atavica lotta tra il bene e il male ohe. M 
secondo copione, dovrebbe vedete negli inferi I 
la parte negabva e nei seguaci della luce il lato ® 
sano della faccenda, nulla è come sembra, o 
quasi II giovane Ryo è assillato da incubi e vi- ^ 
sioni, mentre alcuni satanisti nel frattempo sta ’ 
cercando di evocare Dante. Il terrificante e ma¬ 
stodontico Campione dei Demoni che una volta ri¬ 
svegliato ricondurrà la stirpe infernale alla conquista 
della Terra. Trattandosi di una produzione recente, il 
master utilizzato per la realizzazione del DVD è in ot¬ 
time condizioni e la visione nsulta estremamente pia¬ 
cevole. definita e pulita. L'audio beneficia di tracce ita¬ 
liane in Dolby Digital S I e DTS 5.1. entrambe dinamiche 
e di grande impatto. Gli inserti speciali contengono 
una chicca: la breve Intervista a Go Nagai (In giappo¬ 
nese con sottotitoli italiani) Lopera è composta da 
quattro uscite e alla prima è allegate il collector s box. 

Francesco Lugli 


Sor ramini. Ita 


Di' Oymt 











t II mondo dell' animazione giapponese è in fermento e all' orizzonte si profilano parecchie, interessantis¬ 
sime novità in DVD. Bando alle ciance, diamo subito un' occhiata al futuro prossimo di questo settore in 
crescita. Iniziamo da Yamato Video che. salvo imprevisti, dovrebbe varare la nuova stagione digitale con tre serie 
TV Record of Lodoss War (26 ep) L'isola del tesoro (5 DVD) e Sol Bianca: The Legacy(6 OAV su 3 DVD). 

Nadia e il mistero deila pietra azzurra giunge al suo epilogo con il decimo DVD ricco di extra. A colmare il vuoto la¬ 
sciatoci dalla fine di questa bella seria firmata da Hideaki Anno, ci penseranno I cavalieri dello zodiaco, probabil¬ 
mente a partire da fine ottobre e - decisamente più avanti - proprio il film dedicato al cartone: Nadia e il segreto 
di Fuzzy (attualmente il lavorazione). Tra ottobre e novembre dovrebbe arrivare sugli scaffali anche Le bizzarre 
avventore di JoJo ( 13 OAV). Nel cantiere della casa milanese sono in preparazione lo spettacolare Vampire Hunter 
D: Bloodlust (volume unico) e la mitica serie robotica Gakeen il robot magnetico che potrebbe vedere la luce sud- 


TVrir.uW/uM 

Prossimamente 
sui nostri lettori DUD 


nauiTà DIGITRLI 
DHL SOL LEURflTE 



divisa in diversi box doppi. Buone notizie da uno dei titoli più attesi dell' anno. Dopo parecchi rinvi!. Jin Roh è prati¬ 
camente pronto e uscirà a ottobre. L inizio del 2005 sarà accompagnato da Megazone 23. una serie fantascienti¬ 
fica degli anni 80 caratterizzata da una colonna sonora splendida. T opera, composta da 3 OAV. sarà proposta in 3 
dischi. Seguiranno i due DAVde l incantevole Creamy Il lungo addio e II ritorno di Creamy Secondo indiscrezioni, 
quest' ultimo potrebbe giungere nelle videoteche in un doppio DVD. Dynit risponde con Orphen lo stregone (24 ep. 
in 6 DVD), che inizierà da fine settembre, e la seconda serie di Bem (volume unico). Per la gioia dei 
trentenni di oggi, dal cilindro della società bolognese usciranno presto alcune importanti tra¬ 
sposizioni dedicate a mitiche serie targate Tatsunoko degli anni Settanta. Non possiamo 
che commuoverci davanti alt annuncio riguardante Hurricane Polimar (dal 27/10 
-7 DVD), Kyashan (dal 17/11 - 7 DVD) e Tekkaman (dal 17/11 - 7 DVD). Il 24 
novembre sarà il turno di Inuyasha thè Movie, da fine dicembre toccherà a 
Dai-Guard e dopo un lungo periodo di silenzio riprenderà anche Strange 
Dawn. Restiamo nei dintorni del capoluogo emiliano spo¬ 
standoci però sul fronte Shin Vision. Tra i diversi titoli in 
programma, spiccano sicuramente la due serie mar¬ 
chiate studio Bones Rahxephan cWolf sRain Da no¬ 
vembre si renderà disponibile Vampiri vegetariani 
mentre segnaliamo I acquisizione di due special dedicati 
a Lupin III Bye Bye Liberty e 1A Money Wars 
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5'JJJ 


Beno, 


Tastiera 
e mouse wireless 

BenQ Joyboard 805 


300 


Sistema audio 5+1 

Sunnyline SS605 




Fotocamera 

digitale 


7 nomatica 


160 


Punti 


Gamepad PC 

Sweeping USB 
Dualshock 
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Come partecipare 


Per partecipare al concorso occorre raccogliere i 
punti che trovi sulle riviste Edizioni Master che 
prendono parte alla raccolta. Per ricevere i 
premi, ritaglia i punti dalle copertine o 
all'interno delle pubblicazioni. Quando avrai 
totalizzato i punti corrispondenti al premio 
desiderato, compila la scheda con i tuoi dati 
personali e spediscila in busta chiusa a "Grande 
concorso dei Sogni 2" - Edizioni Master Via C. 
Correnti 1, 20123 Milano. Inviando almeno 80 
punti parteciperai anche all'estrazione dei 
superpremi finali. Potrai spedire la cartolina 
entro il 31/08/2005 per richiedere il tuo premia 
Parteciperanno all'estrazione dei premi finali le 
cartoline ricevute entro 01/09/2005. 


Attenzione: non saranno ritenuti validi i punti 
ripetuti appartenenti alla stessa rivista e stessa 
versione. Nulli saranno considerati anche i punti 
appartenenti alla precedente edizione del 
Concorso dei Sogni. 

In questi casi la partecipazione all’estrazione 
finale ed all'invio del premio richiesto 
dipenderà dall'effettiva quantità di punti validi. 
La presenza di punti non originali, fotocopie o 
altre riproduzioni, renderà l'intera scheda non 
valida. Il regolamento completo è disponibile 
presso la sede di Milano di Edizioni Master e sul 
sito internet www.edmaster.it 
Montepremi estrazioni finale ammonta a circa 
€ 15.700,00. 


La scheda per partecipare al concorso può 
essere anche scaricata direttamente dal sito 
di Edizioni Master. Partecipano alla raccolta: 

Computer Games Gold, Digital |apan, 
Digital Music, DVD Magazine, Giochi e , 
programmi x il mio Telefonino, GolOnLine | 
Internet Magazine, HC guida alTHome \_ 
Cinema, HE - Home Entertain-ment, 
Horror Mania, I Corsi di Win Magazine, I 
Fantastici CD-Rom, Idea Web, inDVD, 
ioProgrammo, Linux Magazine, MPC, 
Office Magazine, PC Fun Extreme, PC 
VideoGuide, Quale Computer, Softline 
Software World, Win Giochi, Win 
Magazine. 


Occhio ai punti 

che trovi sulle riviste 
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Premio 


Sintoamplificatore 

THX ZI, Dolby Digital 6.1 
Potenza in uscita 100W x 6 


KENWOOD 


dal\ 

Autoradio 

con lettore CD 
sintonizzatore ~ a i 
digitale RDS 


6 






Sistema Hi-Fi Micro 

lettore CD, Display LCD, Telecomando 



I vincitori 
della passata 
edizione 
li trovi su 

www-edmaster.it/ 

concorso-sogni 


Multifunzione 

Stampante, Scanner, 
Fotocopiatrice, 
Card reader 
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Incollare i punti, compilare con i dati personali, ritagliare e spedire in busta chiusa a: 

Il Grande Concorso dei Sogni 2 - Udizioni Master ' Via Cesate Correnti, 1 - 20123 Milano 
_| Dichiaro di aver preso visione dell'Informativa sotto riportata e autorizzo pertanto il trattamento dei miei dati personali per le finalità indicate 


SCRIVERE IN STAMPATELLO 

nome e cognome 

1 

via 


n. 

CAP. 

città 



prov. 

n teletono 

e-mali 


firma 


Informativa ex an 13 d tgs 196/2003'codC8 in materia di protezione dei dati personali' Edizioni Master sri con sede in Rende, oda Lecca n. 64 - Z Ind, • in qualità di "T lolare" del trattamento, è tenuta a tornine 
alcune informazioni su l'utilizzo dei Suoi dati personali. I dati personali raccolti da Edizioni Master, ne! presente coupon, sono conferiti direttamente dall'Interessato e sono trattati, indispensabilmente. » solo line di garan¬ 
tire la partecipazione a! concorso; per tale finalità non è richiesto il consenso ex ari. 24 comma 1 lett P. l trattamenti saranno effettuati mediante strumenti manuali, informano e telematici, con logiche correlate al rap¬ 
porto in essere ed agli obblighi previsti dalie leggi vigenti. Ltinteressato potrà esercitare, presso la Edizioni Master sri, i diritti di cui all'art. 7 del O.Lgs 196/2003: modifica, cancellazione, correzione, etc. I dati raccolti 
potranno essere comunicati per la slessa finalità, ai Responsabili ed agii Incaricati designati da Edizioni Mastei ovvero a società collegato e controllate facenti parie del medesimo gruppo editoriale, potranno altresì 
essere trattati per finalità prono pubblicitaria, commerciale, per l'invio di altre offerte, per indagini di mercato con il suo consenso esplicito. 


•tuono. EPSON' .'.Olidata KENWOOD -ft'ilW* BenQ 



































































































IL MANGA UNISEX? 


© 2002 Mizuki Kawashita 


Shonen, shojo e tutte le altre 
facce del fumetto giapponese 


fumetti horror-erotici, a 
ottobre sarà disponibile in 
fumetteria il terzo volume 
di Vampiro Master-Dark 
Crimson. ultima lavoro del 
“maestro dei seni" Sa- 
toshi Urushihara (Legend 
of Lemnear, Eidoron 
Shadow). La casa editrice 
è Planet Manga e. anche 
in questo caso, il volume 
esce con sovraccoperta e 
un sedicesimo a colori. 


Le Edizioni Star Comics 
hanno annunciato per il 
2005 una nuova edizione, 
riveduta e corretta dalla 
stessa autrice NaokoTa- 
keuchi. di Sailor Moon. 
davvero uno dei titoli più 
importanti, sia nei cartoni 
che nei manga.dei primi 


MIZUKI KAWASHITA, 1 00% Fragola, 

Planet Manga, 4 EURO ■ 


ajizsOpw uecter ìapfiQ 











© Walaru Yoshizumi 



PIROGA 


"BSmiKEDA.o.p heus^netM^ 

tìEURO . * . • * * » 


MARMELLATA, la magia 


[v da Hollywood per/omen ° n esaItani ente 
«to « «mi 

Ijo ultimo lavoro (Ultramar,iac tradonn^T?™ 6 * 13 
fi ennesima prova della «, » n 0tt0 m ,talia ‘ 

I 

P me fossero sempre gli JÀ ,e sue *»* 

*ate sono sempre toJm att0n Che recitan 
|Zjwe. dove recupera il da Tsic * SPaSS( 
oonidelude e anzi off 6 abusato tema i 
Potter, sempre che decida^^ SpUnt0 che no 
Ovviamente c'è già un carr™ d ' mantenere ,a tmt 

CrfsSnfa Riminucci 


anni ^® enere m °* t0 frequenta 
'Ceperounaproftae^. 

Propria arma vincente e 

j 'Ala tlt0 . ° Stre Sf’e per amore) 
Marma/ade Boy" Yoshizumi pu< 

Personaggi dal volto simile, qua 

_' a stregheria 

™;fd bene,prossi ™C 

ra goliardica del terzo ep ,sodio. 

e. con ogn, probabilità, non mr- 


NUOVO AOTNTAK.6NTO CON LA OtOBIA 


ale di no nobile tedesco, c co¬ 
lo, no agli occhi di tutti pei cl< ^ 
tornatale ma a differenza d 
--e una donna, liburna 

, di scuola Waus, un russo ir 

costretta a finite nelVocchit 

de || a Rivoluzione d Ottobm «a ind 

• ‘i, disavventure e I amot 

di un giovane pianista di talentc 

tragedia? 


rapporto oxttaconius 

stretta a fingersi un t 
ditate il patrimonio 
Lady Oscar, vorrebbe essere 

amare il suo compagno 

esilio. Per riuscirci,sarai 

del ciclone c.- -- 
dubbi, crisi esistenziali, 

non corrisposto 

Come potrebbe non finire in 

Cristina Riminucci 


lente dagli anni het- 
IVtado ria finestra di 
colta Riyoko Ikeda a 

studiato arvi svi¬ 
la stessa passione 
1 1 rancese in Ver- 
T I zuiUice prendo come 

(articolate di un palaie 


M Un classico pio' 
tanta, Orpheus 
llrfeo ì è il terzo lavoro della 
vedere la luce in Italia. Dopo avei 

scorato, la Rivoluzione Russa con 

con cui aveva affrontato flttella 

saillesNoBara/ladyOscar I.- 

spunto una leggenda, e un pa. --- 

bavarese per tracciale una su 

more e morte ambienta» tra la fi 

l'inizio del Novecento. 


e gfie peramore 1 






UN INSOLITO ANIMALE DOMESTICO... 


CUOTG di H9D 


Sumire Iwaya sembra una delle protagoniste del noto telefilm Sex &the city: è bella, affer- 
mata, ammirata dagli uomini e con un guardaroba invidiabile. Un giorno, per caso, trova nel 
giardino del suo palazzo un povero ''animaletto maltrattato" che decide di curare e tenere con sé 
dandogli il nome del suo cane di quando era ragazzina, Monto. Peccato che il vero nome di Momo 
sia Takeshi Goda, e che in realtà sia un ballerino: ciò non toglie che Sumire continui a trattarlo come 
un cucciolotto. Takeshi, tuttavia, si adatta subito alla situazione senza contestare, anche perché 
coccolarlo è l'unica cosa capace di calmare la donna. Questa bizzarra situazione fa da contorno agli 
amori della ragazza, alla ricerca di un uomo che sia al suo stesso livello come bellezza, status e ric¬ 
chezza. Riuscirà a trovarlo? 0, inconsapevolmente, l’ha già trovato? Il disegno, molto accurato ed 
estremamente originale, di Yayoi Ogawa contribuisce a rendere ancora piu interessante un manga 
già preso in parola da Demi Moore... 

Max Brighel 


YAYOI OGAWA, Sei il mio cucciolo!, Star Comics. 3,1 EURO 
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Dopo un anno esatto di 
pausa, torna in edicola 
Blame di Tsutomu Nihei con 
il decimo volume delle av¬ 
venture di Killy. Nel frat¬ 
tempo, però, il mangaka è 
riuscito anche a stupire gli 


realizzando la miniserie 
Wolverine: Snikt. pubbli¬ 
cata in volume da Panini 
Comics nella collana per li¬ 
brerie 100% Marvel. 


TTTT1 


Fi 


m 


Sempre Planet Manga 
pubblicherà a partire dal 
prossimo inverno una 
nuova miniserie della 
prolificissima autrice di 
Fushigi Yugi. Yù Watase: 
Appare Jipangu! (ossia 
"Viva il Giappone! "). Una 
commedia fantasy sulla 
falsariga di Fushigi. questa 
serie conlerrà anche 
alcuni racconti brevi 

itollairtrino in innondino 


Ci troviamo ancora 

avevamo apprezzato e s § bcf fardo destino, il matri- 

“ azzi innamorati cui si quin d, è davvero giusto 

moniodei loro genitori li rende ^ ipraBgpntetìsono 

continuate la loro stona d am0 ‘ ,^ di adte innamorata di Takeru 
KayanoSalto,diciassette",,orfanadi P qua , e stapa 

Edogawa, figlio del preside del s i ^ ^ dj Tato u contrasta 

sposate sua madre. Il carattere ^ de „ a sua fidanzatma. 

enormemente con la bmidez ( ■ su g a continuazione della loro 

che si pone molti più problemi ^ anche la relazione dei 
storia, poiché potrebbe mettere P * a , ascia rli fare. Ma pro¬ 
genitori, che invece si dichiarano date ^ eg | io , sorge un nuovo prò- 

«'«„™».'» W»«* 


esseie n tv... — 
subaTakanashi. 

Max Brighel 


diavolo. Star Comics, : 


© Yayoi Ogawa 
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GODZILLfl 1SSH 

Altezza: 50 metri 
Peso: 20.000 tonnellate 
Potere speciale: Soffio termonucleare 
Punto debole: Terrore dei jet 
Costume: Shodaigoji 
Esordio al cinema: Cojira (1954) 


noDELuno 


metti un dinosauro nel garage 


La passione dei giapponesi per Godzilla non potev 
non manifestarsi anche attraverso d mode'Usmo uno 
degli hobby più diffusi nel Paese. Dal suo esordio ci 
nematografico a oggi, più di cento ditte hanno P^orto ™«m 
vinile del Grande G Una camera modellisi ca che per 
e storia non ha nulla da invidiare a quella filmica, 
modellini dedicati a Godzilla furono lanciati sul mercato 
all'inizio degli anni 60. La ditta esordi 
PlaModel, in cui Godzilla e altri sette kaiju (mostri) ve¬ 
dile sulla base dei costumi usati nei film. Sia 
atamente successivi si presen- 
iggior parte dei casi, già assem- 
70 Marusan fallì, ma i suoi mo- 
ereditati da Bullmark che continuò a produrli. 


GODZILLR 1962 ' % 

Altezza: 50 metri 

Peso: 20.000 tonnellate 

Poteri speciali: Soffio termonucleare, aura 

elettromagnetica, capacità di volare 

Punto debole: Scariche elettriche 

Costume: Kingoji 

Esordio al cinema: Kingu Kongu Tai Cojira (1962) 


in resina 0 
complessità 
I primi 

giapponese da Marusan 

con la serie f- 

nivano riprodotti in 
i PlaModel che i me 
tavano piuttosto grezzi e, 
blati e colorati. Agli inizi degli anni 
dellini vennero c,~.- 


noDELuno 




GODZILLfl 1S8S 

Altezza: 80 metri 
Peso: 50.000 tonnellate 
Poteri speciali: Soffio termonucleare, 
impulsi nucleari 
Punti deboli: Risposta incondizionata al 
richiamo degli uccelli, cadmio 
Costume: 1984-Goji 
Esordio al cinema: Gojira (1984) 


moosLuno 


GODZILLR 1SSR * 

Altezza: 55 metri 
Peso: 25.000 tonnellate 
Poteri speciali: Soffio termonucleare, 
impulsi nucleari 

Punto debole: Nessuno 
Costume: Miregoji 

Esordio al cinema: Cojira Nissen Ct 
Mireniamu (1999) !■ 


PRESI PER GDD21 

Contando solo quelli raffiguranti il primo 
yodo ha distribuito sette tipi diversi di ga 
prezzi variabili tra i 4000 e i 15.000 yen (30 
di vista hobbistico, i model kit di Godzilla 1 
inizio per chi vuole di avvicinarsi al modi 
produzioni più recenti sono facilmente rep 
cettabili, e l’assemblaggio e la colorazior 
genere grandi difficoltà. In fondo, avere ui 
proprio garage potrebbe essere più sempl 


moDELuno 


moDCLusmo 


Altezza: 14 centimetri; Materiale: resina; Anno: 


Altezza: 20 centimetri; Materiale: resina; Anno: 


Hlfll DIRE BRIIQRI 

| Uualche anno dopo : 
f Popy, con le sue ripro 
saga cinematografica 

1 alcun film 
] nel 1984, r 

! dellonda. Popy si fuse con Bandai 

delfini ispirati ai kaiju che è 

Negli anni successivi quasi ognTdittadi 
pone inizio a omaggiart 

tuette super deformed, 

questi ultimi spiccano 
siderati dei classici de 
duzione ufficiale dei 
quella amatoriale dei 
lizzati da appassionati i 

tato. Si tratta di <- 

mente, per le quali ditte 

vendita e la distribuzione. 


•1 urtacelo sul mercato anche la neonata 
duzionunvirmediot , 0 ka,,u ripresi della 

scarsa popola per ,1 GrandTc (dal S^MnonT'^H ° 
,:, m su GodziHa) fattore che portò Lazf&ida'aifa crisUI/Ja 
n — Pellicola Gopra, .1 dinosauro tornò sulla cresta 

e avviò una produzione di mo- 
tuttoggi i n corso 

modellismo del Giap- 
:oli di vario tipo, da sta- 
emblare e colorare. Tra 
aiyodo e Shinzen, con- 

ee r, r ! VefS ° la f ' ne de S lf anni 80 la pro¬ 
model kit d, GodziHa venne affiancata da ' 
garage kit l garage kit sono model kit rea 
.1 in maniera artigianale e in numero limi- 
opere p,u curate d, quelle prodotte industriai- ' 
come Kaiyodo si proposero di cestirò 1 = ' 


Altezza: 20 centimetri; Materiale: vinile; 
Anno: 1994; Produttore: Kaiyodo; Autore: Yuji 
Sakai; Prezzo: 4.000 yen (30 euro) 


Altezza: 20 centimetri; Materiale: resina; Anno; 


















SCEGLI LA FORMULA GIUSTA 


PER IL TUO DIVERTIMENTO 



meipiM imam 


FEMMINE 


DER-WEB 


,gno è finito 
computer 


_ 


PROVATI PtR Tt 


min peri* 


Rivista + 1 DVD 

TENNIS Master Series 

(Gioco completo) 

+ FIREFIGHT 

(Film in XViD) 

+ MOD COMPLETI 

+ 4 GB di 

SOFTWARE PER IL TUO PC 


Rivista + 3 CD 

TENNIS Master Series 

(Gioco completo) 

+ FIREFIGHT 

(Film in XViD) 

+ OLTRE 600 MB 
DI GIOCHI e PATCH 


SmartPhone 
sotto stress. 

Quelli che sostituiranno il 


JsscUede GiafìcUe 
20 Processori 


_— ■■■■fin 


CallOfDuty 





























□□□ 





Pìccole palle crescono 


Nel campo dei videogame 

ciire ^ un t ' tol ° che ® 

"jappo" raramente serve a 
indicarne l’origine geografica. Il termine 
"lappo" indica quei titoli inclassificabili 
come genere, assurdi nell’idea di fondo 
e permeati di uno humour degno di uno 
psichiatra. Titoli a volte geniali. Non 
serve molto per accorgersi che Kata- 
mari Damacy è profondamente, ine¬ 
quivocabilmente lappo, nel senso più 
felice del termine. Caricato il gioco, il 
benvenuto sarà una di quelle canzon¬ 
cine dietro le quali ci può essere solo l’i¬ 
spirazione di un folle, perché tre mesi 
dopo l’avrete ancora in mente, insieme 
a quel mucchio di immagini, a metà tra 


il naif e la pop art, che costituisce il 


gioco. Per chi se lo stesse chiedendo, 
"katamari" in giapponese vuol dire "am¬ 
masso di oggetti", mentre "dama” sta 
per "sferico". Lo scopo del gioco è pro¬ 
prio ammucchiare abbastanza ciar¬ 
pame da riparare i danni fatti del Re del¬ 
l'Universo, che dopo un cicchetto di 
troppo ha smontato metà della volta ce¬ 
leste. Radunate sufficienti masserizie, 
l'improbabile figuro potrà trasformarle in 
una stella e rimediare al misfatto. In 
concreto, armato solo di una pallina, il 
giocatore ha il compito di investire più 
oggetti possibile entro un tempo limite, 
rendendoli parte del suo ammasso ro¬ 


tolante e facendo attenzione agli osta¬ 
coli naturali e agli occasionali nemici. Il 
punto cruciale è che la pallina può in¬ 
globare solo oggetti di grandezza pari o 
inferiore alla sua, quindi non potremo 
andare addosso direttamente a un di¬ 
vano, ma dovremo cominciare con 
chiodi, animaletti e posate, per arrivare, 
nei livelli avanzati, fino a persone, pa¬ 
lazzi e persino Godzilla! In termini ludici, 
ogni oggetto inglobato si traduce nella 
possibilità di superare dislivelli più alti e, 
di converso, in un incremento della dif¬ 
ficoltà di controllo della sfera. I controlli 
sono al limite del perfetto: il movimento 


della sfera viene gestito tra¬ 
mite un'accurata sincronia di 
movimenti dei due stick ana¬ 
logici, in modo non diverso da 
come si controllerebbe un 
carro armato (due stick in su e 
si avanza, uno solo in su e si 
gira, e così via). Se a parole la 
cosa sembra complessa, gio¬ 
cando ci si accorge subito di 
quanto i comandi siano sem¬ 
plici e funzionali, in linea con 
la generale sensazione di 
gioco. Purtroppo la genialità 
spesso si paga, e il titolo 



Namco non fa eccezione, ba¬ 
rattando il divertimento e l'im¬ 
mediatezza con la scarsa lon¬ 
gevità dell'esperienza. In ef¬ 
fetti, però, una lunghezza 
maggiore avrebbe finito per 
far disperdere lo stupore e l'i¬ 
larità, privando così il gioco 
delle sue armi vincenti. La 
chiave di Katamari Damacy. 
quello che rende sublime l’in¬ 
sieme e oltrepassa il ridicolo 
dei singoli elementi, è proprio 
la natura estrosa e originale 
del gioco, fattore che tiene in 












Panie Maker 





Meiwaku Seijin Panie Maker è un 

gioco folle, esilarante, assurdo. De¬ 
lirante e geniale allo stesso tempo. 

Il gioco Capcom ci mette dei panni di Kozumi, 
alieno precipitato sulla Terra con un solo scopo: 
quello di causare guai, alimentare il panico, 
fare scherzi. Si, esattamente: scherzi. Lbbiettivo 
del giocatore è proprio burlarsi dei malcapitati 
terrestri, i quali, una volta 'colpiti' dai nostri gio¬ 
chetti, rilasceranno delle monete da raccogliere 
entro un certo limite di tempo. I mezzi a dispo¬ 
sizione sono tra i più vari e stravaganti: è possi¬ 
bile silurare le persone con guantoni da boxe a 
propulsione, rintronarle con musica assor¬ 
dante, abbatterle come birilli con una palla da 
bowling formato gigante. Ed è possibile per¬ 
sino ricorrere al proprio deretano... 

Per compiere le sue burle, il giocatore dispone 


video- 


Titolo: Meiwaku 
Seijin Panie Maker 

Piattaforma: 

Playstation? 

Capcom 

SwiLUPPIVTORt: 

Production Studio 4 
Genere: Azione/Puzzle 
Versici Giapponese 


serie personalizzata di scherzi e gadget, per sbizzarrirsi 
nelle più calamitose e devastanti performance 
a memoria di videogiocatore. E sarà per la 
terza legge della dinamica, o forse perché 
nessuno è tanto stupido da subire supina¬ 
mente tutta la sfilza di soprusi che il gioco 
mette a disposizione, ma ad ogni azione corri¬ 
sponderà una reazione uguale e contraria. 
L'uso/abuso poco accorto dei mezzi a vostra 
disposizione, infatti, scatenerà la rivolta delle 
vostre vittime. Così, in breve tempo, potreste 
ritrovarvi inseguiti da una folla inferocita di 
gente il cui unico obiettivo è quello di linciarvi. 
Il rischio, alla fine, sarà quello di ritrovarsi in 
mutande. Letteralmente. Sottilmente violento, 
beffardamente malvagio, assolutamente poli- 
tically uncorrect, Panie Maker e un concen¬ 
trato di comicità e divertimento, un potpourri 


pnmc idrh 


di una cosiddetta 'Cupture Gun', che consente 
di fare una scansione degli abitanti delle 
varie città e di prenderne le sem¬ 
bianze. Ce n'è per tutti i gusti, le età, 
le forme e dimensioni: ogni abi¬ 
tante è perfettamente carat¬ 
terizzato non solo da un 
azzeccato design, a 
metà tra il comico 
e il grottesco, 
ma anche 
da una 


di situazioni esagerate, imprevedibili e sempre sulle 
righe. Impossibile, quindi, sbagliare: è un gioco spudora¬ 
tamente, assolutamente, marcatamente giapponese. Il 
titolo Capcom non è neanche, di converso, un prodotto 
"per pochi", uno di quei giochi che "piace o non piace". 
Panie Maker piace, e si mantiene per tutta la (ahinoi, 
breve) durata dell'avventura su ottimi standard qualita¬ 
tivi, malgrado qualche sbavatura a livello strutturale, da 
imputare al ricorso alla formula nota e abusata del Time 
Attack (raccogli il numero previsto di monete nel tempo 
previsto). Nonostante questo, grazie a uno humour e per 
una capacità a noi sconosciuta di divertirsi e sorpren¬ 
dersi delle piccole cose, Panie Maker riesce a essere 
qualcosa di diverso, senza essere qualcosa di nuovo. 
Potere del videogioco giapponese. Pardon, Giapponese. 

Alberto Gatto 


Stupido è chi lo stupido NON fa 















™°ce. spettacolare e co- 1 

strurto su meccaniche di gioco 

he rimandano ai vecchi titoli da 
3 a, Ninja Gaiden di Tecmo è uno dei ti 

ol'P/uavwncentì disponibili per 
«ox. Non fosse cosi maledetta- J 

k m ente difficile... . 
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Vent’anni di ninja e videogiochi 


Silenziosi letali, e dotati di 
un atsenale di armi eso- 
VH tiche Più che da un testo di 
storia del Giappone, i ninja sembrano 
uscire da un manuale di game design. 
L'amore dei videogiochi per la figura 
del ninja sembra dipendere dalla sua 
versatilità: che sia in un tempio a lan¬ 
ciare shuriken contro le guardie di un 
signorotto feudale, o per le strade di 
una metropoli a combattere dei cyborg 
armato di nunchaku, un ninja non 
sembra mai fuori posto Una caratteri¬ 
stica che ha permesso, dagli anni 80 
ad oggi, di declinarne le avventure nei 
modi, tempi e luoghi più diversi, scri¬ 
vendo spesso pagine di storia del vi- 


mrun DR ridere... 

Quella del ninja è una figura, perche 
no anche da sdrammatizzare: le- 
norme successo di Naruto, anche nelle 
sue numerose versioni ludiche (segna¬ 
liamo il recentissimo Naruto RPG per 
GBA), ha riportato sotto i riflettori un i- 
ronia in passato non estranea alla fi¬ 
gura del ninja, protagonista di epopee 
venate di humour nei vari Legend of 
thè Mystical Ninja, ed in tempi recen¬ 
tissimi del discreto l-Ninja di Namco, 
vera e propria collezione di clichè sui 
guerrieri ombra. Curiosamente, se dal 
a^iio mrnaminazioni più estreme 


sarebbe presto diventato affollatis¬ 
simo: lo stealth game. Introducendo 
l'importanza di muoversi non visti, evi¬ 
tando il conflitto ed uccidendo in si¬ 
lenzio, sei mesi prima del più noto 
Metal GearSolid, il gioco si guadagno 
un posto nei libri di storia del video- 
gioco, oltre che una discreta schiera di 
fan La saga di Ayame e Rikimaru vanta 
inoltre uno degli arsenali più forniti II 

ninja è indissolubilmente legato nel¬ 
l'Immaginario collettivo ai suoi "attrezzi 
da lavoro", ed in questo i titoli della 
serie non si sono mai dimostrati avari: 
si va dalle shuriken ai lacci da strango¬ 
lamento o alle cerbottane, fino ad arri¬ 
vare ad oggetti più particolari, come gli 
onigiri (sorta di arancini di riso e alghe) 
avvelenati e le bombe accecanti. Pur¬ 
troppo dove la saga ha sempre fallito 
(ed in questo neanche il recentissimo 
Tenchu: Kurenai fa eccezione) è stato 
neH'integrare questi oggetti nel game- 
play, visto che il loro uso, pur variando 

la routine infiltra/sorprendi/uccidi, pre- 
l'-ir-i-nccn slle votazioni più alte a 


deogioco. 


riERD mR Buono 

Nonostante la figura del ninja sembri 
tagliata apposta, raramente i game de¬ 
signer lo hanno adoperato come "cat¬ 
tivo". È più facile, anzi, trovare nei vi¬ 
deogiochi di ambientazione medievale 
governanti o samurai (figure teorica¬ 
mente positive) malvagi Quando poi il 
ninja è il malvagio da battere, state 
certi che ci sarà un ninja buono desti¬ 
nato a sconfiggerlo. Rarissima ecce¬ 
zione lo storico Bad Dudes vs Dragon 
Ninja. in cui i buoni erano due inguar¬ 
dabili bistecconi in canottiera. C'è poco 
da fare: gli eroi piacciono, ma gli an¬ 
tieroi ancora di più. E in una società 
conformista come quella giapponese, 
il ninja rappresenta spesso la diversità 
ammirata e contemporaneamente te¬ 
muta, il porsi fuori dalle regole per se¬ 
guire la propria individualità. 
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1986 KID NIKI RADICAL NIN|A 

(Kaiketsu Yanchamaru) - Arcade 


1988 NINJA SPIRIT 

Arcade 


1988 THE LAST NINJA 

Commodore 64 


1988 BAD DUDES VS DRACON 


NINJA 

Arcade 


1991 CANBARE COEMON 

(Legend of thè Mystical Nlnja) 
Super Nintendo 

1999 NINJA WARRIORS ACAIN 

Super Nintendo 

1999 SHIEN THE BLADE CHASER 

Super Nintendo 

1999 HACANE 

Super Nintendo 
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TITOLI DR SCOPRIRE 
O RISCOPRIRE 

1989 LECEND OF KAGE 

(Kage no Densetsu) - Arcade 
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Tenchu: Kurenai e uno dei pochissimi 
titoli a puntare i riflettori sulla figura 
della donna ninja, la kunoichi. Proprio 
Kunoichi. per via della sua protago¬ 
nista, è il titolo giapponese del dimenti- 
cabile Nightshade di Sega, seguito del 
mediocre remake di Shinobi Pur¬ 
troppo il tentativo di Sega di portare 
uno dei titoli più famosi degli anni 80 
nel nuovo secolo si è limitato al resty- 
ling in chiave modaiola del protago¬ 
nista: Hotsuma (e la flessuosa Hibana 
nel seguito) cammina sui muri, uccide 
con stile, ed è dotato di una stilosa 
sdarpa rossa svolazzante, ma intorno a 
lui c'è il vuoto. 

Solo scenari eccessivamente spogli e 
grigi. Nonostante la cosa sia stata li¬ 
mata in Nightshade. ai due titoli Sega 
sono rimasti in comune difetti di teleca¬ 
mera e un bilanciamento della diffi¬ 
coltà piuttosto ballerino, combinazione 
che li rende spesso frustranti. 


IL PRESEnTE 

Dove Sega ha fallito, Tecmo ha trionfato 
con stile, realizzando un mirabile adat¬ 
tamento delle meccaniche ludiche "da 
sala giochi” alle nuove console. Il risul¬ 
tato e l'eccellente Ninja Gaiden per 
Xbox che, curiosamente, condivide la 
duplice natura dei guerrieri ombra: 
dietro una realizzazione tecnica di pri¬ 
missimo ordine, non priva di ammicca¬ 
menti a svariati action adventure più 0 
meno recenti, si nasconde un titolo for¬ 
tissimamente old school nella sempli¬ 
cità della sua meccanica e nella preci¬ 
sione svizzera della sua realizzazione 
pratica. I combattimenti scorrono rapidi 
e impegnativi, tenendo sempre il gio¬ 
catore alle corde, dandogli raramente il 
tempo di pensare. Il titolo Tecmo, in de¬ 
finitiva, è quello che maggiormente 
rende giustizia alla figura del ninja. oltre 
a essere uno dei migliori titoli di questa 
generazione di console 

Alessandro De Vita 


© KUNOICHI 

Kunoichi e il suo prequel, il nuovo Shinobi. hanno riproposto i combatti 
menti dei ninja in chiave acrobatica, ricollegandosi allo stile di Matrix 
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Giappone, aspettaci! 



Benvenuti al primo appuntamento di una guida 
dedicata a chi è intenzionato a esplorare il 
Giappone, e in particolare Tokyo, per apprendere 
tutti i segreti del più asiatico tra i paesi asiatici 


GinpponE, 



PRRTEnSR 
E RRRIUD 

A meno di non possedere il teletrasporto 
di startrekkiana memoria, o di non volere 
affrontare una traversata oceanica lunga 
settimane, l'unico modo per arrivare il 
quel di Tokyo è un bel viaggio aereo - 
circa 1.000 euro in classe economica - 
della durata di dodici ore (una ventina se 
si fa scalo in qualche capitale europea). 

Il consiglio è di allietarlo con la lettura di 
qualche libro e la visione di film in lingua 
inglese, ma anche di approfit¬ 
tarne per imparare a man¬ 
giare usando le bacchette, in 
genere sempre fornite coi 
pasti. Perché se in aereo vi 
daranno la possibilità di sce¬ 
gliere tra queste e la for¬ 
chetta, una volta giunti in 
Giappone le nostre posate 
occidentali spariranno dalla 
vostra vista e, in mancanza di 
un minimo di dimestichezza 
con i classici bastoncini di 
legno, vi toccherà mangiare 
usando le mani. 

Cosa sconsigliabile con unt 
soba bollente. 

Giunti all'aeroporto di Nariti 
(scalo per i voli intercontinen 
tali), non fatevi distrarre dag 
aerei decorati con Pokémon, m 
preparatevi alla coda per sbr 
gare le formalità della dogan 
Ricordatevi di tenere denai 
contante in tasca e, soprattutt 
dì sapere già dove andrete ad ; 
loggiare. Vi verrà infatti chiesto 
compilare un modulo relativo a 
vostra permanenza e, in ma 
canza di un precìso indirizzo, 
solerte impiegato potrebbe p 
fino rimandarvi a casa. 

È il vostro primo approccio • 
maniacale precisione nipponir 
Se riuscirete a superare 


questo primo scoglio, magari anche inco¬ 
lonnandovi nela fila per gli stranieri - i 
cosiddetti gaijin - invece che in quella dei 
giapponesi, siete pronti al prossimo 
passo: prendere il treno che porta a 
Tokyo. Ve ne sono di diversi tipi, più o 
meno veloci e più o meno costosi, che in 
un tempo di 50/90 minuti vi condurranno 
in uno dei palpitanti cuori dì Tokyo, la più 
grande metropoli dell'Asia, con dodici mi¬ 
lioni di abitanti. Vi consigliamo lo Skyliner, 
che è il più costoso (circa 15 euro), ma è 


dotato di ottime poltrone e carrozze con 
distributori di cibi e bevande, oltre che di 
buoni bagni. Piccola parentesi, da questo 
punto di vista il Giappone è un paese 
estremamente civilizzato: i bagni 
pubblici sono sempre pulitissimi, 
anche se talvolta le dotazioni tecno¬ 
logiche del water potranno stupirvi e 
richiedere l'applicazione di tutto il 
vostro ingegno per comprenderne il 
funzionamento... 


IN CITTÀ 

— 

^ a, bagno ci soffermeremo un altra 

rrcs»—<—• E 

unltP non sanno cove ancate. rci r ,• •_ 

incredibile, a Tokyo le vie non hanno nome 


politana Tokyo ha parecchie 

linee, segnalate con coioti dif- f§ ■ ^ 

ferenti, che portano ovunque 

Sulle intricate mappe le stazio- J j 

ni sono segnate sia in incoiti- 

prensibili caratteri nipponici che |f”l 

in alfabeto occidentale. Quindi, 

individuata la stazione in cui vi V fi 

trovate e quella in cui dovete ji. . W 

anivare, sul medesimo tabello- : 

ne troverete l'indicazione degli ^ ( 

yen che dovete pagare 
All'ingresso, il biglietto andrà 

inserit osi! interno! di una mac-^. . ^ ^ tenwta per 

iisiiil 

tifili- 

mmm 

mente tutti siano diretti verso la stessa fermata.. 
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! PICCOLI 
ACCORGIMENTI 


! Tfì TEUF0W • Tokyo édisseminata di telefoni rhe fi 
I fine che con carte preparate Artpn/inn» efunzionano sia a mone 

m “no abilitali solo per le telefonate na, * S ° n ° d ' COlo,e vefde 

I che. nel corso del suo piimo viaggio ha passato ri '° na ' N °" C ° me thl sc,ive 
- Italia sena riuscirvi meni,e unasulet? t S ' 0m ' fcrc ‘ 3ndo di telefonare in 

K wC 

■ lizzate in cui basterà versare acqua Itóa ' P ° 56,0 0 conte nenti zuppe o paste liofi- 

del mondo - semmai saBnno 1 

Lucxt | armenti da parte defa polizia ° Udlche controll ° dei d ° 

il passaporto polizia può capitare, quindi tenete sempre con vo, 

V 

13 ^r-gy« 

I andare e della metropolita ? t maPP<! deiluoghl ln cu ' volete 

rssss-- 

y Davide Castellazzi 
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Come essere trendy (a Tokyo) indossando 
i vestiti più kitsch dell’uniuerso 
conosciuto... 


La moda paté 



Immaginate di essere giapponesi. Appena comincerete a frequentare le 
scuole elementari, o addirittura l'asilo, sarete obbligati a indossare una di¬ 
visa scolastica, uguale per tutti gli alunni dell'istituto che frequenterete. 
Quando passerete alle scuole medie, ve ne verrà data un'altra, e via di seguito. Il più 
delle volte si tratterà di pantaloni scuri e camicia chiara per i ragazzi, di gonna corta e ca¬ 
micetta perle ragazze. Una volta finita la scuola ed entrati nel mondo del lavoro, appa¬ 
rentemente non dovrete più indossare una divisa. Ma solo apparentemente... Infatti 
ogni impiegato maschio che si rispetti deve portare un abito con giacca e cravatta e ri¬ 
gorosa camicia bianca, un abbigliamento di fatto uguale per tutti, proprio come una di¬ 
visa, magari con la sola concessione di una cravatta colorata. Le donne potrebbero es¬ 
sere un po' più fortunate, concedendosi qualche completo casual, ma sempre entro i ri¬ 
gidi standard di gusto e bon ton nipponici. In altre parole, soprattutto per i giovani, l’ab¬ 
bigliamento assume per buona parte della vita i rigidi contorni di una "prigione" fisica e 
psicologica a cui è impossibile sottrarsi: lo studente che non indossa la divisa viene 
espulso, l'impiegato senza giacca e cravatta difficilmente fa carriera. È uno dei tanti sin¬ 
tomi di rigidità dell'ordinata società nipponica, che tende a omologare anche nel vestire. 
Come spesso accade, ogni costrizione crea impeti di ribellione. Una ribellione, però, che i 
giovani giapponesi non si sognerebbero mai di far scoppiare in scuole e uffici, prefe¬ 
rendo collocarla alfinterno del proprio, scarso, tempo libero, ovvero la sera e nei wee¬ 
kend. È in questi intervalli temporali che, aggirandovi per le più importanti vie di Tokyo e 
altre metropoli nipponiche, potrete imbattervi in ragazze e ragazzi vestiti nei modi più 
stravaganti. 

“Un, due, fantasia...” 

Ecco quindi fanciulle con pantaloni rosa e maglietta verde, ragazzoni con abiti tre taglie 
più grandi del necessario o in accecanti completi bianchi. Ogni regola è abolita: le scarpe 
possono essere di colore diverso, i colori contrastarsi in modo stridente. Maschile e fem¬ 
minile possono confondersi, cosi le ragazze 


utilizzano accessori da uomo, mentre i ,- 3 
ragazzi indossano gonne o scialle. È _ ^ 

soprattutto il colore che abbaglia e stu- fl 

pisce, meglio se appariscente, fluore¬ 
scente, chiassoso, kitsch. E in questo 
vengono in aiuto gli accessori, soprat¬ 
tutto quelli inventati o mutuati da atti¬ 
vità che nulla hanno a che fare con 
l'abbigliamento: pistole ad acqua, si- 
ringhe, bracciali, fil di ferro, scatole, pu- , 

pazzetti di Hello Kitty, tutto si fonde V 1 ;| 

dando vita a strani oggetti polimate¬ 
rici, assolutamente inutili ma molto B Jys*.- 
affascinanti. È una "moda patch- 
work", ovvero una moda che as- 
sembla in libertà assoluta tutto ciò 
che è a portata di mano, libera da K^djP 
qualsiasi vincolo, figlia della creati- 
vità di chi la produce e la consuma, fi 
stilista per un giorno. È in particolare 
nei quartieri dì Tokyo di Shibuya fi» 

(zona molto frequentata dai gio¬ 
vani), Harajuku (considerato il quar- ► 
tiere della moda) e Omote-Sando 
(ritrovo per i tipi più stravaganti) che 
potrete imbattervi in questi stilisti in erba e nei loro 
abiti "assemblati" personalmente. 

Davide Castellazzi 
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or ripidamente differenti tra loro. Certo, * 
trasandata, ma le sue modelle con sti- tg 
Jti ci ricordano i ragazzi di Tokyo e la loro ’ 
Jtto di voglia di esserci, di estro personale, 
ino gli stilisti, altrettanto vero è che sono le 
r nmanere ' nca ntati da tanta creatività e fare il 
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I piccoli fanno la voce grossa 






* Dopo interminabili mesi di indi¬ 
screzioni, annunci e specula¬ 
zioni, durante l'edizione 2004 
dell'Electronic Entertainment Expo di Los 
Angeles, Sony e Nintendo hanno presen¬ 
tato ufficialmente le loro nuove console 
portatili: Sony PSP e Nintendo DS. Due 
macchine da gioco sostanzialmente di¬ 
verse, che riflettono la differente filosofia 
con cui i due colossi giapponesi intendono 
l'intrattenimento portatile. 

Playstation Portatile (PSP) rappresenta il 
debutto di Sony nel settore degli handheld, 
un ambito attualmente dominato da Nin¬ 
tendo, dove il suo Game Boy regna incon¬ 
trastato, forte dei 150 milioni di pezzi ven¬ 
duti e dell'assenza di fatto di concorrenza. 
La definizione di "Walkman del ventune¬ 
simo secolo", con la quale Sony stessa de¬ 
scrive PSR sintetizza chiaramente la linea di 
condotta che accompagna l'iniziativa, si¬ 
mile a quanto già fatto con Playstation 
negli ultimi anni: tentare di allargare il mer¬ 
cato stuzzicando coloro che di solito non 
mostrano interesse per prodotti di questo 
tipo, trasformando ai loro occhi i portatili da 
semplice macchine da gioco a oggetti 
"cool" e di tendenza, appetibili anche a un 
pubblico di trentenni. Per fare questo, PSP si 
propone come una piattaforma multime¬ 
diale che, oltre a giocare, consentirà di ve¬ 
dere film, ascoltare musica e interfacciarsi a 
periferiche e dispositivi compatibili con gli 
standard Wi-Fi e USB 20. Il tutto tenendo in 
mano un oggetto dal design sobrio e accat¬ 
tivante, dotato di una potenza computazio¬ 
nale vicina a quella di PlayStation2 e di una 
componentistica all'avanguardia. 

Il Nintendo DS batterà invece un'altra 


Playstation 
Portable (PSP) 

170 mm x 
74 mm x 23 mm 


inclusa) 

PSP CPU 
(Frequenza di clock 
10333MHz) 


32MB + 4MB 


DRAM 


TFT LCD 16:9 
widescreen, 
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strada, proponendosi come macchina da 
gioco tout court e quindi rivolta a una fascia 
di consumatori costituita essenzialmente da 
appassionati. Cavallo di battaglia saranno i 
due schermi, il secondo dei quali è un touch 
screen tramite cui giocare in maniera ine¬ 
dita i titoli che verranno sviluppati ad hoc 


Nintendo continua a lavorare, dunque, alla 
sua idea di videogioco come giocattolo, 
sforzandosi di offrire soluzioni in grado di 
ridefinirne le modalità di fruizione e che 
non passano solo tramite il doppio 
schermo, ma anche attraverso l'inclusione 
di un microfono integrato e di porte Wi-Fi 
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con le quali collegare più Nintendo DS e 
giocare così in compagnia senza bisogno di 
cavi o di connessioni a Internet. La retro- 
compatibilità con i giochi del Game Boy Ad- 
vance, e quindi la possibilità di attingere ad 
una vastissima softeca, dovrebbe garantire 
un ingresso piuttosto 'morbido' nel mer¬ 
cato. 

Per quanto concerne il software, entrambe 
le piattaforme hanno ricevuto un'acco¬ 
glienza entusiastica da parte di publisher e 
sviluppatori. Finora sono stati annunciati 
più di 100 giochi per ciascuna di esse. Le¬ 
cito aspettarsi nuove incarnazioni portatili 
dei banchise di maggior successo delle ri¬ 
spettive case. E così, se PSP potrà contare 
su titoli come Gran Turismo e WipEout, 
Nintendo OS accoglierà versioni rivedute e 
corrette di Mario 64, Metroid Prime e 
Mario Kart. 

La differente impostazione delle due con¬ 
sole emergerà, naturalmente, proprio nei 
contenuti. Se PSP consentirà di portarsi in 
giro titoli dotati di una veste audiovisiva 
non lontana dalle console casalinghe, atte¬ 
nuando così il gap tecnologico che da 
sempre divide videogiochi home e hand- 
held, Nintendo DS sembra destinato a ospi¬ 
tare giochi dal potenziale ludico definito da 
molti come rivoluzionario, dati i molteplici 
impieghi a cui si presta il secondo schermo, 
a partire dalla banale visualizzazione in 
tempo reale dì mappe e inventari fino ad 
arrivare alle ben più intriganti funzionalità 
touch screen, che potrebbero cambiare 
davvero il modo di intendere interi generi 
videoludici. Basti pensare alla maniera con 
cui azioni come prendere la mira in uno 
shooter o effettuare passaggi in un gioco di 
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calcio potrebbero ridisegnare totalmente 
l'esperienza di gioco se effettuati 'manual¬ 
mente' (tramite dita o apposito pennino). La 
connettività, supportata da entrambe le 
console, dovrebbe fare il resto, estendendo 
ai portatili quel tipo di fruizione massiva 
che nel mercato home, in seguito alla diffu¬ 
sione del gioco online e LAN, sta prendendo 
sempre più piede. Pur prestando entrambe 
Il fianco a perplessità che potranno essere 
sciolte solo a commercializzazione avve¬ 
nuta (il prezzo e l'effettiva durata delle bat¬ 
terie di PSR la capacità degli sviluppatori di 
trovare valide applicazioni del touch screen 
nei futuri titoli per DSI, è fuori discussione il 


ruolo di primo piano che PSP e Nintendo DS 
avranno nel ridisegnare il mercato dei por¬ 
tatili nel prossimo futuro, un settore che 
negli ultimi 15 anni è stato caratterizzato da 
un estremo immobilismo e che potrebbe, a 
seguito dell'introduzione di queste nuove 
piattaforme, conoscere sviluppi fino a ieri 
inimmaginabili. 

Stefano Brocchieri 
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IL GtAPPONéSZ PéP 

1 ,^ 1 » 



Nel mondo esistono centinaia di lin¬ 
guaggi, ma non sono certo molti quell 

‘ che godono delle peculiarità della 
- J lingua giapponese. Ripercorrere la 
storia di questo affascinante idioma richiede 
rebbe spazi decisamente maggiori d. quell, a 
nostra disposizione, ma cercheremo comunque 
difornirvi una veduta generale d. questa lingua. 
Partiamo dunque dalle... 


I 


Innanzitutto bisogna lume»» tho ! 
nasce come lingua parlata, e come tale e stata tra 
smessa per generazioni. Fino a quando, pare verso 
il primo secolo dopo Cristo, venne introdotto uso 
de, kanii, gli ideogrammi di origine cinese che eb¬ 
bero modo di diffondersi nel Paese del Sol Levante 
grazie all'Introduzione di buddismo, taoismo e con 
fucianesimo. Prima di continuare, e giusto sottoj_ 
neare un tratto tipico dei giapponesi, la ricettività 
nei confronti delle novità estere, che vengono 
borate per dar loro una forma e delle «'attens .ch 
che le rendono dei prodotti nuovi, unici e originali. 
Anche nel caso degli ideogrammi cinesi vale m 
desimo discorso. ^ 



In Cina i kanji hanno un'unica lettura ma 
giapponesi hanno assegnato a ogni carattere 
più letture: oltre alla lettura on originaria ci¬ 
nese gli è stata attribuita la lettura kun, dando 
in tal modo ai vari kanji anche la ^«^ a del 
termine giapponese corrispondente all ideo¬ 
gramma In pratica a uno stesso ideogramma 
sono attribuite due o più letture, che variano a 
seconda che il kanji si trovi da solo oppure m 
coppia con altri caratteri Per esempio, ideo 
gramma indicante il numero ''uno (è ide 
gramma più semplice di tutti, consta di unu 
nica linea orizzontale) si può leggere .chi, lisa 
h , w a seconda dei casi. Ma questo e un 

esempio ancora semplice „ . - 

Prendiamo invece il kanji di "nascere _ P 

leggere sho, sei, ha, i, na, o, u, nama! E non 

un caso isolato. 

Attualmente su un qualsiasi quotidiano ven 
cono utilizzati circa 2000 kanp: questo e d 
numero di caratteri che si dovrebbe a meno 
in teoria, apprendere a scuola, ma la ten 
denza è quella di alleggerire di ann °'" 
carico dei kanji da studiare, e spesso alcuni 
nisco nel dimenticatoio. Questo P«ch^ P 
studiandoli fin da piccoli, ai giapponesi capita 
comunque di sbagliarne la lettura. Un capitolo 
a S é meriterebbero i nomi, spesso .Meggib'l'. 

però nessuno si è mai posto il problema d fa- 

. cilitare la cosa: ci si limita a scambiarsi biglietti 
i- d a visita per visualizzate il kan,i del nome 


della persona con cui si ha a che fare. E stato 

addirittura pubblicato un volume dedicato 
unicamente alla lettura dei nomi: lapanes 
Names edito dalla Weatherhill Ine., e indiriz¬ 
zato soprattutto agli stranieri ed e stato <e- 
datto proprio da uno straniero, PG.O Neill, ma 

è consigliabile anche ai giapponesi. 

Ancora più numerosi sono i casi in cuii g' P_ 
ponesi non sanno scrivere i kanp. Qu«» 
deve alle sempre minori occasioni che hanno 
di scrivere manualmente, circondati da mac 
chine elettroniche che tramutano automatica 
mente la parola digitata nel relativo kanp. Per 

sino i cellulari sono in grado di,nvraree-mail 

con i kanji. Per esempio, basta digitare onna 
(donna) e il telefonino trova il carattere rela 
tivo I problemi sorgono nel caso di paro 
omofone (tantissime in giapponese): se si di 

gita il termine josei deve fare attenzione a, 

kanji scelto, perché altrimenti rischia di con 

fondere "voce femminile" con "donna oppure 
■genero” o ancora "incoraggiamento , parole 
che hanno poco o nulla in comune ma che s, 
pronunciano tutte allo stesso modo. 

Tra l'altro i giapponesi non si sono limi ah a 

prendere i kanji dai cinesi, hanno pensato 
bene di inventarsene anche di propri, come 

nel caso del termine "valico ",toge, disegnato 

aggregando tre caratteri di base che signifi¬ 
cano, rispettivamente, "montagna , sopra e 

"sotto" 
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dei K^nji 

Il giapponese non consta però 
solo dei kanji. Vi sono anche 
due alfabeti sillabici, il kata- 
kana e I hiragana Questi sono 
nati come semplificazione degli 
ideogrammi cinesi per rappre¬ 
sentare visivamente i suoni 
delle parole giapponesi- Creati a 
inizio periodo Heian (794-1185), 
si compongono di 47 lettere: a 
esclusione delle cinque vocali e 
della lettera "n", le restanti 41 
lettere sono tutte monosillabi. 
Non esistono dunque lettere de¬ 
dicate a un'unica consonante, 
da qui il problema di esprimere 
certi suoni in giapponese, so¬ 
prattutto se si tratta di nomi 
stranieri. Un nome come "Ro¬ 
berto” viene quindi scritto e pro¬ 
nunciato "Roberuto" per la man¬ 
canza della consonante "r". 

La differenza sostanziale tra hi- 
ragana e katakana sta nell'uso: 
il secondo è limitato alle parole 
e ai nomi stranieri mentre il 
primo è per i termini giapponesi. 
Questo in linea di principio, in 
realtà il katakana è entrato in 
maniera più marcata nell'uso 
scritto quotidiano e lo si trova 
spesso anche per evidenziare 
alcuni termini nel corso di una 
frase, in maniera tale che saltino 
subito all'occhio per via della 


forma più squadrata tipica pro¬ 
prio del katakana. 

Inoltre non bisogna dimenticare 

il nostro alfabeto. In giapponese 

capita infatti di usare parole con 

j caratteri romani (ossia romaji, 
come vengono indicati in giap¬ 
ponese). Si tratta per lo piu di 

acronimi di uso comune: OL (Of¬ 
fice lady, impiegata), OB (old 
boy, l'ex allievo di una scuola), 
eccetera. 


L'uso di cosi tante varianti (ben 
quattro) di scrittura potrebbe 
scoraggiare dall'intraprendere lo 
studio di una lingua interessante 
come il giapponese. Se gli osta¬ 
coli da superare nello scritto e 
nella lettura non sono certo 
pochi, ci si può consolare pen¬ 
sando alla grammatica. I verbi 
non hanno declinazione (in 
questo sono simili all'inglese) e 
quasi nemmeno tempi: esiste 
solo il passato e il "non-pas- 
sato". Viene definito 

"non-passato 
perché 


questo tempo indica sia il pre¬ 
sente che il futuro, distinguibili 
unicamente dal contesto della 
frase. 

Infine, non è del tutto vero che il 
giapponese è una lingua tanto 
ostica per gli italiani che inten¬ 
dono studiarla. Alcune parole 
italiane esistono infatti anche in 
giapponese, anche se non 
sempre col medesimo signifi¬ 
cato. Per esempio, nella zona di 
Kyoto si usa dire "tanto, tanto^ 
col significato appunto di "tanto" 
come in italiano. Però "cane in 
giapponese non è il quadru¬ 
pede amico dell'uomo ma la 
"campana" o il "metallo , e la 
"casa", che in Italia costringe a 
pesanti mutui, in Giappone è 
acquistabile anche per 500 yen: 
significa infatti "ombrello"... 
Appuntamento al prossimo nu¬ 
mero, per proseguire il nostro 

viaggio nella lingua giapponese! 

Roberto Pesci 
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